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I'll' 



oder An fang? 



Odyssee im 
Weltraum 



Sprachen 



Mehr BASIC fur 
den Schneider 



ZX Spectrum 



Zeichen setzen 
mit dem 
Char Maker 




Software im Test: 



Atari 

Commodore 
Tl 99/4A 
ZX Spectrum 



Atari 



Das Olympic 
Programm 



Tests • Tips • Tricks • Trends • News 



Computerzeichnungen 
per Tastend ruck... 




fur Commodore 64, auch fur Apple® Atari® und IBM' 
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Finger iiber die beruhrungsempfind- und geben Sie Ko 




Jedes Koala Pad kommt mit dem 
Koala Ware"', Grafikprogramm, 
deutscher Anleitung, Programm 



Dr few 


r dM* 




Xi o 1 or 


Mirror 

A A, 
Vv | 


Line 




Disc 

... e , 


Cop» 


S«p 
~v «- . 

■*/•*>? 


L ines 


Rays 


riii 




Storage 
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i Oops 

<■«-!■ 


Brushes 




Erase 
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zum Ausdrucken der gezeichne- 
ten Motive. 
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EDITORIAL 



Zum letzten Mai: In eigener Sache 

Die Freude, liebe Leserinnen und Leser, iiber das 
Zusammengehen von CP/T war kurz. Nach vier Ausgaben 
ist nun die Entscheidung iiber die weitere Zukunft dieser 
Zeitschrift gefallen: CP/T wird mit dem Erscheinen dieses 
Heftes eingestellt. Dies ist bitter fur die betroffenen 
Redakteure und die freien Mitarbeiter — am Sachverhalt 
andert sich nichts. 

Standig steigende Produktionskosten und ein immer 
schwieriger werdender Markt haben den Verlag zu dieser 
Entscheidung veranlaBt. Wir bedauern diesen EntschluB und 
mochten uns hiermit und heute von Ihnen verabschieden. 

Uns hat es viel SpaB gemacht und wie wir den vielen 
Zuschriften, Anrufen und der iiberaus groBen Teilnahme an 
unseren Preisausschreiben entnehmen konnten, auch Ihnen. 
Die Gewinner unserer Wettbewerbe werden personlich 
benachrichtigt und die Preise ihnen zugestellt. 




Verlag und Redaktion danken 
Ihnen fur Ihre Verbundenheit und 

Ihr Interesse. 

Ihre Computer-Praxis-Telematch- 

Redaktion 
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Hardware im Test 



BIT 90/ was 

ist denn das? 16 

Ein Exot mehr oder ein Rechner, mil dem 
man rechnen mufJ? Unsere Einblicke 
verraien es Ihnen 



Editorial 

Impressum 

Bezugsquellen 

Leserbriefe 

News 



Film 



3 
5 
4 
6 
9 



2010 — Science Fiction 
Gegenwart 12 

Ein neuer Film maehi sich auf in die Kinos. 
Er wird SF-Fans begeisiern, das ist schon 
jetzt ziemlich sicher. Aber auch Computer- 
fans diirften staunen: Am Zustandekommen 
des Streifens sind ein Kaypro und die Mbg- 
lichkeiien der DFti nicht ganz unschuldig 



Bezugsquellen 

BIT 90: V'idis. RoStfach 2129. 4450 Lingen/fcrm 
MC-3810: boslon compuier. Rosenhcimer Sir. I> 
8IKKI Munchcn 80 

SirukioM, ADA (C 64): Data Becker. 
Merowinger Sir. 30. 4000 Dusseldorl' I 

Terminal 64 (C 64): Electronic Universe. 
Hindcnburgsii. 98, 2120 LOneburg 
CTK-Koppkr: C IK, Langenbrtlck 20. 
5060 Bcrgisch-Ciladbach I 
JcllinghauvMIDI-Zubchar: Jellinghaus, 
Marlcncr Hellwcg 40, 4600 Donmund Tl 
Supertanker: Ands Schulz, Hinschcnl'cldcr Sir. 3, 
2WXI Hamburg 70 

Spielsol'iware isi in der Regcl uber den Einzelhand- 

Icr um die Ecke erhalllich. Falls es Schvsicrigkciten 

gibi, hier die Imponeure: 

Qhen. Popeye: Kadis. BornstraBe 4, 

20IX) Hamburg 13 

The Castles of Doctor Creep: Afiolawft, 
Sleinhauser Sir. 3, 801X1 Mnnchen 80 
Resthche Spicle: Miuotmndler, 
Robert-Koch-Strafic I. 4050 Manchengladbach l 




Datenrekorder 
fur fast alle 
Homecomputer 

Eine preisgiinstige Alternative fiir 
Datasette und Konsorten 



System intern 



c_ Des Schneiders 
° BASIC 

Was das Handbuch vcrschweigt, 
wir plaudern es aus 

Jix Peek und Poke 
" im 99/4A 



Die Programme 



20 A Olympic 



29 



22 



24 



Ihnen werden die Augcn iibergehen bei die- 
sem Listing, das halt, was die Datas verspre- 
chen. Joystickfreuden in Reinkultur 

r m Maschinensprache- 
v Monitor 44 

Eine eehte Hill'e zum Umgang mil 
Maschinensprache auf dem C 64 



Char Maker 



47 



Der Spectrum bekommt einen neuen Zei- 
chensatz — und zwar nach Ihren Wiinschen 



Aus der Geheimwissenschaft der TMS 9900 
Maschinensprache 



m Objektcode- 
▼ Futter 



26 

Maschinensprachliches Scrolling und weitere 
Gags auf dem TI: zum Beispiel eine Spirale. 
die Ihnen den Bildschirmabbau abwechs- 
Iungsreich gestaltet. 
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Tontauben- 
schieBen 50 

Von echiem Schroi unci Doppelkorn ist un- 
ser TI-Listing. Mil einer Grafik — 
zu'iti Abfaulen... 



Sprachen 



BASIC mit Struktur 54 

STRUKTO 64, ein Newcomer auf der Spra- 
chenszene, bringi neue Befehle. Wir bringen 
ein Beispielprogramm 

Eine geheime 

Sprache: ADA 55 

Aus den Geheimkiichen des Peniagon 
in den Homecomputer 



Software 



Spiele Hits 



56 



die ihren Ursprung audi im Comic-Sekior 
haben. Fiir (fast) alle Sysleme. 
Auch fiir den TI gibi's seii langer Zeii mal 
wieder elwas Neues. 




Telekommunikation 



Terminal 64 



60 



Wir meinen: 

Die ultimative Treibersofiware fiir den C 64 
und seinen DFu-besessenen Besitzer 



Luxuskoppler 



61 



Stellen Sie vvirklich hohe Anspriiche an 
Hardware? Wir jedenfalls taten es, und die 
Modelle von CTK hielien stand! 

Handbuch fiir Hacker 61 

Was dem Anhalter durch die Galaxis sein 
Handtuch, dem Hacker isi's dies Handbucb 



Musik 



MIDI fiir Verwohnte 62 

'Ab durch das MIDI' gingcn wir beim Test 
der Profiperipherie, und zwar hOllenmaBig 



Kleinanzeigen 



Wegweiser 



66 



A 



Apple 
Atari 

Commodore 

Schneider 

Sinclair 

Texas Instruments 
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Mutlos 

lch habe Way home aus I2/S4 
kompleit eingespeichert, bin je- 
doch nicht zufrieden: 
Als ersies kommi immer Block 
1, Zeile 250. Egal, ob ich den 
Schliissel mitnehme Oder nicht, 
in welche Richiung ich audi ge- 
he, es gibi keine Punkie. 
Nach Verlassen der Situation 
wird sofori der zweite Block ge- 
laden, und der Bildschirm bleibi 
zunachst schwarz, so dafi ich 
nichi weiB, wo ich bin. Nach 
Anderung der Zeile 1500 (CALL 
SCREEN (2)) auf (CALL 
SCREEN (4)) isi die zweite Si- 
luaiion immer noch die gleiche. 
Ich habe sechs Blocks, also sechs 
verschiedene Szenen. Danach 
wird Block sieben geladen, den 
es gar nichi gibt! 
Anbei noch ein paar Anderun- 
gen, die mir auch nichi viel wei- 
terhalfen... 

Heinz D. Schubordt, Unter- 
schleiBheim 

Adventures sine/ nun eininal kei- 
ne Ballerspiele mil Punkieinfla- 
tion, sondern Spiele, die man des 



r 



Spie/ens wegen spielt. Jedem 
Adventurer wird das Blur in den 
Adern gerinnen, wenn er lion, 
dafi jemand ein Prograintn ver- 
Onderl, um ein Problem zu Id- 
sen. Sie lehren tins Cruseln! 
Uberdies wird aus lliren Anga- 
ben deutlich, dafi Sie das Spiel 
nicht korrekt eingetippt haben, 
oder dutch Hire Verunderungen 
Fehler hereinkommen. So wie 
das Prograintn abgedrucki isi, 
wird mil Block sechs die Varia- 
ble ZIEL g/eich 7' geseizi. So- 
mit wird in den Zeilen 1310 und 
1320 dtts Spiel beendet. Die Red 



Aussteiger 

Ich mochte Ihnen kurz mitteilen, 
daB ich das Proeramm "Karrie- 
re" zum Aussieigen gezwungen 
habe: Zu drill gespielt, auf 



Die Leser-Losung 

Dominik Vogt fragie in CP/T 
11/84 nach einer Losung fur das 
Adventure Ultima II, Nun. hier 
isi sie: Es gibt auBer dem Plane- 
ten 'X' noch neun weitere (die 
Erde eingeschlossen) plus die 
Sonne. Als Ubersicht schicke ich 
die folgende Liste: 



„ach muB man ihm 500 Gold 
anbieten (O-Direciion-5). Der 
Rina. den Sie dafiir erhalien. 
schUtzi vor dem Verlusi der 
H.IVs wiihrend Sie durch die 
Energiefelder im Steinzeit- 
SchloB gehen. AuBerdem findei 
man im Gefangnis von 'NEW 
SAN ANGELO' einen Fighter, 



Plancl 

Sonne 

Mcrcur 

Venus 

Erdc 

Mars 

Jupiter 

Sal urn 

Uran 

Ncptun 

Pluto 



Xeno Yako 



4 

5 

3 

6 

6 
I 
2 

y 

4 

o 



4 

4 

3 

6 

2 

3 

8 

4 
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Zabo Lebeitf Terrain 

4 Nein keins 

5 Ja 



4 
6 
3 
4 
5 
6 
5 
4 



Ja 
Ja 
Ja 
Ja 
Ja 
Ja 
Ja 
Ja 



G = Gras, 
Wa = Wald, 



W = Wasser, 
B= Berge, 
S = Sumpt 

Den anaesprochencn alien Mann 
findei man auf der Erde in 
'NEW SAN ANGELO'. Um ihn 
zu entdecken, mussen die beiden 
Tiircn links neben dem Gefang- 
nis aufgeschlossen werden. Da- 



w/s/o 

W/G/B/Wa/S 
B/G/Wa 
W/G 
W/G 
Wa/G 
Wa/G 
B/G 

der fur 500 Gold sein 'QUICK 
SWORD' abgibi. 

Auf dem Planeten 'X' gibt es 
keine Zeitturen! Lcider bin ich 
bei 'M1NAX' auch nicht weiter- 
gekommen. Auch mil Herri 
^FATHER ANTOS' habe ich er- 

hcbliche Schwierigkciien. 

Ralf Kleinfeld, Koln 



zwanzig Jahre eingestellt, und 
nur "Proteci"-Akiien gekauft. 
Prompi fiel der Kurs dieser Ak- 
lie auf Mark. Als ich versuch- 
te, fur Mark noch mehr Akiien 
zu kaufen, gab mir das Pro- 
gramm cine Error-Meldung, und 
ich konnie das Spiel nur dadurch 
reuen, daB ich CONT eintippte 
und Return gab. 
Ich meine. bei einem ausgereif- 
len Spiel, das kommerziell ver- 
trieben wird. darf soeiwas doch 
nichi vorkommen! Am Ende des 
Spiels besaB ich iibrigens 1,5 
Millionen Stuck "Protect"- 



Astro Shitty? 

Bei Ihrem Listing Astro City 
(1 1/84) muB sich in Zeile 130 ein 
Dimeiisionierungsfehler befin- 
den, da beim Ablisien mein Ata- 
ri 600 XL immer einen 'ERROR 
9' ausgibi. 

Maiihias Sielier, Berlin 47 

Im Atari-BASIC gibt es einen 
Bug: Beim Eintippen Idngerer 
Listings hcingt der Computer 
sich manchmal auf, er reagiert 
auf keine Eingabe mehr, jede 
Renting kommi zu spiir. 
Oftmals tritt dieser Fehler aber 
auch auf, ohne dafi sich der 
Rechner 'aufhangt'. Der Com- 
puter reagiert sclieinhar normal, 
doch wichlige Systemzeiger sind 
durcheinandergeraten. Erst spal 
merkt man, dafi irgendetwas 




Die Chance 

gerellel zu nerden, slehl drei Milliarden zu eins. 

Gut, daft nir den Computer haben, sons! halten wir es nie erfahren. 



Aklicn fur einen Gesamtwert 
\on 102 Millionen Mark. Und 
das als Graphiker! Auch die 
Bildsehirmanzeige konnte das 
nichi fassen und sah sich auBcr- 
standc. meinen Besiiz korrekt 
darzustellen. Die Reihen ver- 
schoben sich, und die Woner 
wurden falsch getrennt. 
Ansonstcn aber ein Klasse Spiel 
Atari Monster 

Du scheinst Deinen Numen ja zu 
rechl zu trugen. Man kann iibri- 
gens auch 'Tick, Du bist es' mil 
dem Buschmesser spielen oder 
Fufiball mil Tretminen. Aber 
bine dann nichi meckern, dafi 
der Rosen plotzlich so schwarz 
ist. Wie war's? Much doch mal 
Dein Sparse fiwein auf unci versu- 
che Deine monstrosen Kenntnis- 
se an der wirklichen Borse 
umzusetzen. I 'itr diesen Tip ver- 
langt unsere Grufikerin iibrigens 
10% Deiner Gewinne. Die Red. 



nicht siimmi — der Fehler 9 isi 
typisch dafur. Um die System- 
zeiger wieder in Ordnung zu 
bringen, das eingeiippie Listing 
mil dem L/ST-Befehl auf Cas- 
sette oder Disk ablegen, den 
Computer aus- und wieder ein- 
sehallen und das Prograintn mil 
ENTER wieder in den Speicher 
laden. Das kann IVunder Wirken 
— auch bei dem Problem mil 
Astro City. Die Red. 



Locherige Materie 

Die Kollisionsregisicr der Player- 
(Missile)-Grafik beim Atari lau- 
ten 53260, 53262 und 53263 (1., 
2., 3. und 4. Player). In meinern 
Programm habe ich einen Player 
und einen neuen Zeichensat/ dc- 
finiert. Die neuen Zeichen habe 
ich mil dem '? 41 6- Befell I und 
mil clem Player in der Grafiksiu- 
fe I + 16 dargesicllt. Nun wollte 
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ich anhand des Kollisionsregi- 
sters verhindem, dafl der Player 
einfach durch diese Zeichen 
fliegl. Ich gab in der entspre- 
chenden Programmzeile ein: 
IF PEEK (53260)=! THEN 
GOTO XXX 0. 

IF PEEK (53260) <» THEN 
GOTO XXX 

Im Handbuch wird das Kolli- 
sionsregister nur erwahnt, aber 
nichi erlautert. Was habe ich 
falsch gemachi? 



P.S. Wissen Sie, ob die Produk- 
tion der XL-Serie eingestellt 
wird? In Ihrem Berichl 'Quo va- 
dis. Atari?' habe ich mir iiber die 
Ietzten zwei Satze viele Gedan- 
ken gemachi! Was ist nun wirk- 
Iich los bei Atari? 
Axel Kiipper, Diiren 

Sie benutzen die falschen Regi- 
ster! Die Speicherstellen 53260 
bis 53263 sind fiir die Bertthrurig 
Player/Player zustdndig. Die 



Registerbelegung iaulel wie 
folgl: 

Missile/ Playfield — 53248 bis 
53251, 

Player /Playfield — 53252 bis 
53255, 

Missile/ Player — 53256 
53259, 

Player/Player — 53260 
53263. 

Missile/Missile-Kollisionen wer- 
den nicht erkannt. Nach dem 
Auslesen der Register iniissen 



bis 



bis 



diese mil POKE 53278,0 wieder 
geldscht werden. 
Die XL-Serie wird nicht einge- 
stellt, vielmehr soil eine iiberar- 
beitete Version des 800XL auf 
den Markt kommen. Naheres 
iiber diese Gerctte auf der Friih- 
jalirsmesse in Chicago. Der 
600er wird nicht mehr gebaut 
und zit Duniping-Preisen um 300 
DM verscherbelt. Konnte eine 
lohnende Anschaffung sein... 

Die Red. 



AcTiVisiON SUPER-HITS endlich 
auch fiir SPECTRUM und MSX! 




TI — noch inverser 

Zum Leserbrief "TI Invers" 
(12/84) habe ich eine kleine Ver- 
besserung vorzuschlagen. 
Die Zeichensatze und 1 nicht 
miieinfarben! 

So habe ich bis auf die Zeichen 
aus den Saizen und I alle in- 
vers bei beliebiger Bild- 
schirrnfarbe, 

Man sollie ansiait "RUN" am 
SchluB "Accept A" anhangen. 
die Zeile mil ENTER eingeben 
und anschliefiend FCTN 4 
(Clear) drucken. Der Effekt ist 
der gleiche. 

Wolfgang Burger, Velbert 1 

Ist schon eine witzige Sache. 
Und mil Accept A ansielle von 
Run wird die Fehlenneldung ver- 
mieden. Die Red. 




Weihnachtsmann, ick 
hor dir trapsen 

Ich bine Sie um die Zusendung 
des Listings aus Heft 12/84, das 
die Kabel des TI zum Schmelzen 
bringt und den Duft von Pfef- 
femiissen verstromt. 
Paul Stange, Wattenscheid 



Leider liatten wit reclu grofie 
Probleme damit, lhrem Wurisch 
nachzukommen. Wir schiossen 
den TI an den Typenruddrucker. 
um 1 linen einen gut lesbaren Li- 
stingausdruck zit erstellen, legten 
die Powerschalter auf 'on' — 
und dann klingelte im Neben- 
raum das Telefon... 
Das ma de wis zum Verhungnis! 
Ein Leser liatte tnal wieder er- 
nste Schwierigkeiten mil seineni 
Rechner, kurz, wir quasseiten 
wis /est. Der Duft von Pfeffer- 
riiissen aus dein Computer erreg- 
te keinerlei Harm in wis — so 
sollte es ja sein. Als dann aber, 
etwa nach einer geschlagenen 
Dreivierielstunde, dichte Rauch- 
schwaden durch den Tiirspalt 
drangen, bekamen wir doch et- 
was Panik. 

Nun gut: Mil unserem Biirofeu- 
erldsclier konnten wir das Feuer 
unter Kontrolle bringen, den 
Rest besorgte wiser Tl-Spezi 
(Schuligrdfle 45), der wie ange- 
stochen auf den Glutresten her- 
umtranipelte, die win 99/4A 



und der Routine iibrig geblieben 
waren. Unser Drucker liatte sein 
Plastikgehiiuse vor Riihrung 
iiber die Tischplatte triUnen 
lassen... 

Gescliieht uns reclu. mbgen Sie 
denken — oder audi Mitleid an 
wis verschwenden. Doch Sie 
sollten nicht darunter leiden, dufi 
die Routine nun endgultig perdu 
ist. Damit Hire Weihnachtsstim- 
mung sich durchsetzen kann, ein 
paar Original-Pfejferniisse an- 
bei. Die Red. 

P.S. Da die Festtage nun ja 
schon eine H'eile vorriiber sind: 
Etwaige Anfragen anderer Leser 
koinmen zu spat. Es gibt keine 
Pfeffernusse inehr. 




Geisterstimme? 

Dear CP/T, 

I am sure your readers will be in- 
terested in the following infor- 
mation regarding Ghostbusters. 
Only the first game level was 



described in CP/T 1/85. When 
the keymaster and lock join to- 
gether, if the buster has more 
than 1 10.000 in his account he 
will be challenged with the 2nd 
level of game play. Namely to 
destroy the Marshmellow Man 
and get two busters into my tem- 
ple. (This is not easy!) If this is 
accomplished they will be chal- 
lenged by me to 'save the world'. 
At the moment I know of no 
one that has done this (otherwise 
I would not be able to write this 
letter — logical). 
Another aspect is that, if at the 
end of the game the buster has 
more than $ 10.000 in his/her 
account, he/she will be given an 
account number. This allows the 
buster to access his/her account 
balance when playing any other 
Ghostbusters game (eg. with a 
friends version or in a shop). 
In the hope that somebody chal- 
lenges me in the temple 1 remain 
yours parapsychologicaly 
Zuul. Union St and 4th, 
New York 

Lieber Zuul, wir lioffen, Du 
wirst uns dieses eine Mai noch 
vergeben. Wenn nicht, beifien 
wir Deine Bellos. Die Red. 



ATARI 




Hardware/Software 




Nato Commander 


Dis. 49,- 




Cas. 37.- 


Flak 


Dis. 55.- 


Ghostbusters 


Cas. 39,- 


Commodore 


64 


Software 




Raid over Moscow 


Dis. 49.- 




Cas. 37,- 


Mystic Mansion 


Dis. 49.- 


Ghostbusters 


Cas. 39.- 


Dies ist nur ein kleiner Aus- 


schnitt unserer Liste, mit den 


neuesten Programmen 




Preisliste 1 kostenlos 




Hennig Elektronik, 




Friedhofstr. 33, 8420 Kelheim. 


Tel. 09441 / 45 22 
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SOFTWARE, DIE SPAS5 MACHT 



COMMODORE 64 


c 


39- 


Quest for Tires 


c 


39- 


Spoce Shuttle • 


c 


49- 


ATADI rr\AAPl$YfQ 


D 


49- 


AiAKI-kUmrUICn 


D 


79- 


Ghost Busters 


C 


59- 


Bruce Lee 


c 


49- 


Zeitmaschine 


D 


79- 


Zaxxon (Sega) 


M 


129,- 


Summer Games 


D 


149,- 


max 



Decathlon (Acti.) C 44,- 

Bei Nachnahme + 4.90 DM. 
Gleich Kotalog anfordern bei 
TELEDIENST, Mainzer-Tor-Anlage 45, 
6360 Friedberg, Tel. 06031 /91650 
Btx. 213213 

Bitte Computermarke angeben. 



SUPER-HITS von BHK 

VC-64 + Floppy + Alphacom Drucker + 
Monitor + Monitorkabel +10 Disk + 1 
Joyst. + BasicKurs + Buch. 
Beherrsche 64 UNFASSBAR nur... 1998.- 
Alphacom Drucker VC64/VC20 nur. . .269.- 
Philips Monitor + Kabel 269.- 

Beides im Set 529.- 

Akustikkoppler VC-64 ist wahr 239.- 

fiir Spectr. od. Atari XL 269.- 

Atari 600 XL wahnsinnig 359.- 

Centr. Interface f. Atari 98.- 

Panasonic Drucker + Atari Interface oder 

VC-64 Interf. sage u. schreibe 969.- 

10 Disk SS/DD 49.- 

20 Datencassetten C-10 30.- 

Wir fiihren immer die neueste Software fur 
fast alle Computer und Telespiele, auch 
IBM, Apple. Schneider, MSX, Coleco, Atari 
VCS, TI usw. usw. Sofort Gratisliste anfor- 
dern (Bitte System angeben) bei 
BHK-ELEKTRONIK, Inn. Hardy Kattner 
Klausenburgerstr. 166, 6100 Darmstadt 
Tel. 06151 /31 52 98 
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Klar und deutlich 



Mil clem Schriftbild seines C 64 
nichi mehr einverstanden war 
Helmut Eiehom, Raiffeisenstra- 
Be 8, 8726 Gochsheim. War, 
denn er raul'ie sich nicht riur die 
Haure. sondern sei/ie sich mil 
dem Problem auseinander. Mil 
Erfolg! DaB es moglich isi, den 
C 64 mil 40 Zeiehen pro Zeilc so 
/•u modifizieren, daB man ihn 
vom Schriftbild her nichl mehr 
von einem Computer der 301X1- 
Marks-Klasse zu unierseheiden 
vermag. diesen Beweis ii iu Hel- 
mul Eiehom gerne an. Dabei isi 
es iiberdies gleich. welehe Hin- 
lergrundfarbe und welehe 
Schriftfarbe verwendet wird. 
Sein kleines. in GieBhar/ ver- 
schlossenes "Video-Characier- 
Soft-Modul" flndel Plat/ auf 
dem Sockel des alien Character- 
ROMs U5 und machi's moglich. 
Helmul Eichorn suchl im iibri- 
gcn noch einen Vertriebspartner 
fflr seine Erfindung. 



Nachhilfe fur Lehrer 



I m Rahmen der Didaela 
(27.2. — 1 .3. 1985) veranstaitet die 
Geselischafl fur Paclagogik und 
Information e.V., Bahnhofstra- 
Be 18, 4790 Paderbom mehrefe 
VortrSge und Plenardiskussio- 
nen zum Thema 'Schulcompu- 
ier'. Vcranstaltungsort isi das 



Stuitganer KongreRzenirum. 
Schiiler, die auf Unterrichtsaus- 
fall spekulieren, sollten ihrem 
Lehrer mitteilen, daB diese Ver- 
anstaltung, bei der namhafie 
Wissenschaftler zugegen sein 
werden, als Lehrerfortbildung 
gilt. Computer in 'nicht-infor- 
matischen' Fachern ist ebenso 
ein Thema wie spezielle Proble- 
me im Computerunterricht. Die 
Arbeitsergebnisse als audi die 
Referate werden naeh AbsehluB 
der Tagung in Buehform erhalt- 
Iich sein. 



Pes Schneiders Floppy 



Jetzt ist es also endlieh soweit! 
Die Diskettenstation fiir den 
Schneider >CPC464< isi da. In 
einem sehr inteiessanten Pakel 
wird fiir den Sehneider-Rechnefl 
ein 3" Laufwerk mil Controller, 
CP/M-Beiriebssysiem unci LO- 
GO auf den Marki gebracht. 
Preis dieses erst en Laufwerkes: 
898 Mark. 

Wer ein weiteres Laufwerk zum 
Danebenstellen braucht, muB 
lange nicht so tief in die Tasehe 
greifen, denn das Zweit-Lauf- 
werk soil 698 Mark kosten. 
Die Kapazttat beider Laufwerke 
beiriigt jeweils siolze ISO KByte, 
was einer nonnalen Single-Side, 
Double-Density 5 l/4"-Diskeiie 
enispricht. 

AuBer den DreizOUeitn soil auch 



ein Shugari-kompaiibles 5 1/4"- 
Laufwerk am Controller ange- 
seh lessen werden konnen, dafJ 
dann sogar lBM-Disketten lesen 
kann. so die Auskunft des Hau- 
ses Schneider. 



Wie sag' ich's 
meinem Spectrum? 



Auf daB der Spectrum die Be- 
fehle seiner Herrchen und Frau- 
chen versiehe — und zwar, wenn 
sie ihm ins 'Ohr' gefliistert wer- 
den, bring! Ursula Kunz, Junge 
Halden 3, 7500 Karlsruhe 41, 
das Micro Command auf den 
Marki . 230 Mark kostet das Ver- 
gniigen, das dem Spec! rum ein 
Mikrofon als Ohr verleiht. 
Der AnschluB des 12*8*4 cm 
messenden, schwarzen Kasicns 
ist vollig problemlos. Er findei 
einfach am Erweiierungsbus des 
Spectrum Plaiz und bendtigl kei- 
ne eigene Stromversorgune. Lei- 
der wird der Erweiierungsbus 
nicht durchgeschleifi. Zum Lie- 
ferumfang gehoren noch eine 
Democassette und ein englisch- 
sprachiges Manual, das dennoch 
leicht verstandlich erklart, wie 
man Micro Command in seine 
cigenen BASIC-Programme 
einbaul . 

Immerhin 15 WOrter kann man 
seinem Specirum mit diesem 
kleinen Hilfsmittel beibringen. 



Cassettenzeitschrift 



Neu auf dem Zeitschriftenmarkt 
isi das Magazin Run fiir den 
Specirum. Erstaunt werden Kau- 
fer feststellen, daB es hier nur 
sehr \venig zu blattern gibi unci 
daB sie 24,80 Mark auf den Tre- 
sen legen miissen, bevor sie den 
Neuling nach Hause tragen 
dQrfem 

Des Ritisels LOsung liegl in der 
Programmcassette, die den ei- 
gentlichen lnhali des Heftes aus- 
macht. Auf ihr befinden sich 
Aciionspiele, ein Maschinen- 
sprachkurs, Tips und Tricks, die 
in den Computer geladen werden 



konnen. Bleibi abzuwarten, ob 
sich die Spectrum-Fans mit clie- 
ser neuen Art von Computerzeit- 
schrifi anfreunden konnen und 
ob das recht ordentliehe Startni- 
veau, das mit dem Programm 
'Flipper' (daneben finden sich 
noch 'Synthesizer', 'Cowboy', 
'Graphics', 'Blaster' und 'Ge- 
schwatz') angestrebi wird, audi 
auf eine langere Dauer gehalten 
werden kann. 



Der absolute Hammer! 



Es ist soweit! Unser freier Mitar- 
beiter Heiner Martin hat es ge- 
schafft. Der TI 99/4A hat keine 
Geheimnisse mehr vor ihm. 
Heiner Martin hat ihm die Ho- 
sen heruntergelassen und ihm ins 
ROM geschaut. Ihnen mochte er 
verraten, was der Rechner so 
von Hans aus'denkt'. Seine Ar- 
beiten an einem kommentierien 
ROM-Listing sind so gut w ie ab- 
geschlossen und werden in Kiirze 
als Bueh vorliegen. Auf ruiid 200 
Seiien finden Sie, was Ihnen bis- 
lang noch zum Tl-Gliick fehlte. 

> Das komplette Betriebssvstem 
des TI 

> GPL-Infoiniation, das bis- 
lang bestgehUtete Geheimnis von 
Texas Instruments 

i> Natiiiiich alles salt erklan. 
wie aus den Artikeln von CP/T 




Wenig lesen. riel iiberspielen 
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gewohni sein dttrfte. Logisch! 
Dcr Preis des Buches wird etwa 
50 Mark betragen. Wir empfeh- 
len unseren Lesern schon heute 
und zeiiig: 

Sicherri Sie sich Ihr Exemplar 
von Heiner Marlins TI-ROM- 
Lisiing. denn es wird nur in klei- 
ner Auflage erscheinen. Senden 
sie einfach Hire Kaufabsichtser- 
klarung auf einer Postkane. Sie 
verpflichten sich damil zu gar 
nichts, denn Sie konnen jederzeil 
vom Kauf zuriicktreten. Aber 
Sie sichern sich das Vorkaufs- 
recht des Buches, noch bevor es 
im Buchhandcl dann schlieBUch 
erhaltlich sein wird. 
Schicken Sie Hire Postkarte an: 
Radix, Bornsir.4, 2000 Hamburg 
13. Heiner Martin bringt Ihnen 
den absoluien Tl-Durchblick. 



Grunes Computern 2 



Einen poriablen Computer kann 
man netzunabhangig. sozusagen 
in der Wildnis beireiben. Aller- 
dings muB man zuvor seinen 
Akku an der Steckdose laden. 
Um nun audi Compiuern zu 
konnen, ohne die Elektrizitats- 
werke zu bemuhen. bieiei SE, 
Postfach 1308, 3062 Buekeburg, 
Solar-Generaioren an. Wer die 
Sonne als Energiespender anzap- 
fen will, muB derzeit jedoch 667 
Mark auf den Tisch blattern. Er 
kann dann allerdings auch mil 
der Leistung bis zu 44 Wail eini- 
ge andere Verbraucher an- 
schlieBen. 

Wie auch immer. Eine Idee, von 
der wir meinen, daB sie Schule 
machen sollie. 




TOM, der wagemutige Abenteurer. soli die 
geheimnisvollen Labyrinthe einer Pyramide 
nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau- 
ern uberall gefahrliche Wesen. die ihn attak- 
kieren. Ein brandneues spannendes + unter- 
haltsames Actionspiel mit starker Grafik und 
schdner Begleitmusik. Naturlich 100% Ma- 
schinensprache. Ein Joystick ist erforderlich. 



29-1 39- 

: «/ S ■ Diskette tj 



TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proram- 
me fur VC-20, C-116. C-16 und C-64. Fordern 
Sie noch heute gegen 2.- DM ausfuhrltche Pro- 
spekte uber unser Gesamtangebot an. 



mvi Ab ioion MtnJ unwre Programme in. TUHBO-farmat ab- 
q*Wtb4t\ Ohio mMmiitie Hardware wpfffcndic Piogiam- 
m*vonKdue<te1Q*. von Dtilwliir t* MMtUM g«(ad«n* 



Weitere Super-Spiele fur COMMODORE-Computer: 
VC-20 



VC-20 

BATTLEFIELD 



— , — . - Aufpreisfiir 
C-64 Diskette 10.- 



MAX 

FIRE GALAXY (»16K) 
HIGH N00N>8K) 
ICE PLANET (+ 8 K) 
TIME RAIDERS (■ SK) 
STAR DEFENDER (+16 K) 



GHOST TOWN (*16K) 
BONGO (* 16 K) 

C-1 1 6, 
C-16 

GHOST TOWN 
GALAXY 



GALAXY 



]e Kassette 



BONGO 




je Kassette 



SPACE PILOT 
HOUSE OF USHER 
ZAGA 



je Kassette 



Programmierer gesucht! Handleranfragen ervvunscht! 

4 KINGSOFT 

ife »Play it again« 

F. Schafer • Schnackebusch 4 • 5106 Roetgen Tel. 02408/8319 




mi 



aw m .. 




Sonnenkollcktoren — Energiequelle audi fiir Computer 



Der Computer macht 
die Musik 



Im Rahmen der Micro-Compu- 
ter '85, die vom 29. .lanuar bis 
zum 3. Februar in Frankfurt 
stattfiridet, werden am 31.1. zwi- 
schen 15 und 18 Uhr Workshops 
zu verschiedenen. Lnteressanten 
Themen gehalten. 
Einen Schwerpunkt bildei hier 
wie tiber die ganze Messe 'Key- 
boards, Homerecording & 
Computer'. 

Wer sich die von tins vorgestell- 
len Midi-Systeme einmal aus der 
Nahe ansehen mochte, sollte die- 
sen Termin nicht verstrcichen 
lassen. 



Typenraddrucker im 



Preisgefdlle 



Die Preise fur Typenraddrucker 
geratcn in Bewcgung — und 
/.war nach unicn, was die Inter- 
essenien unlet unseren Lesern 
freuen dUrfte. Iti-Datentechnik, 
Telemannstr. 18, 7250 Leonberg 
senkt die Preise fiir die Palette 
dcr Olympiamaschincn. Der 
Compact 2 (Drucker/Schrcib- 
maschine) ist fiir 1348 Mark er- 
haltlich, fiir den Profidrucker 
ESW 3000 K bezahlt man knapp 
45(X) Mark. Eine frolic Botschafl 
fiir alle, die sich an das Schrift- 
bild von Matrixdruckern einfach 
nicht gewdhnen wollen. 



Reiche Ernte 



Im Herbst leizten Jahres land an 
der Freien Universitai Berlin die 
Fachfagung "Informatik — Her- 
ausforderung an Schule und 
Ausbildung" statt. 600 offizielle 
Teilnehmer konnten ge/ahlt wer- 
den, zahlreiehe Berliner Lehrer. 
Studenteri und Schiller nutzten 
die Gelegenheil, sich griindlich 
zu informieren. Wem der Weg 
nach Berlin zu weii war, der 
braitchl dennoch nicht auf die 
Erkenninisse, die die Tagung 
brachte, zu verzichien. Ein Rea- 
der wurde auf 416 Seiten zusam- 
mengcsielli (Arlt/Hacfner: 
Informatik als Herausforde- 
rung...; ISBN 3-540-13869-2) 
und isi im Buchhandcl fur 52 
Mark erhaltlich. Ein stolzcr Preis 
trotz der 20% ErmaBigung, die 
Mitglieder dcr Gesellschaft fiir 
Informatik erhalten. Dennoch 
eine Schrift, die ihren Platz in 
I.ehrerbiichereicn linden sollte. 



Monacor Datenmonitor 



Untcr der Bezeichnung 
CDM-1200 bietct die Firma Mo- 
nacor einen 12-Zoll, unter der 
Bezeichnung CDM-900 einen 
9-Zoll Datenmonitor an. Die 
Video-Bandbreite betrSgl sage 
und schrcibc 22 Megahertz! Br 
hat einen entspiegelten und ge- 
atzten Bildschirm, der etwas 
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schrag gestelll wurde, damit 
bcim User Ermiidungserschei- 
nungen vermieden werden. 

Zwei Video-Buchsen und ein 
Umschalter gestaiten die Hinter- 
einanderschaltung von mehreren 
Moniioren. 

Hinter einer Klappe verbcrgen 
sich die Regler I'iir Helligkeit und 
Kpntrast. 

Das siabile Gehause mifit 
350x278x220 mm (12") bzw. 
264x220x283 mm (9") und isi 7 
kg bzw. 4,8 kg schvver. 
Monacor, Inier Mercador, 
Zum Falsch 36, 28 Bremen 44 



Ausgerutscht 



In der Eimerkeiie fur den 
Schneider . CPC464 « {CP/1 
1/85) isi eine Zeile verungltickt. 



Sie muB richtig heilten: 
290 IF g<2 THEN cn$(I) = 
"> CPC464 <"ELSE IF gd 
THEN cnS (0) = "Amstrad": 
GOTO 340 

Wir biiten urn Entschuldigung 
fur unsersn (hochstwahrschein- 
lich Ictzten) Fehler. 



Logojohr 1985 



Bei Veranstaltern von Compu- 
tercamps erfreul sich Logo als 
Lehrsprache zunehmender Be- 
liebtheit. Ein Grund mehr, Ur- 
laub am Computer zu machen. 
Hoffen wir schon jetzt auf guies 
Ferienweiter, damil auch das 
Freizeiiprogramm nicht zu kurz 
kommt. Troizdem sollte man 
sich nichi dazu verlocken lassen, 
den Kumpel Compuier mil an 



den Pool zu nehmen — es sei 
denn, man gehort zu den Leu- 
ten, die mil Dynamil 'angeln'. 
Audi sollte man die Verspre- 



chungen der Veranstalter vor 
Unterschriftsleistung genau prii- 
fen, da man sonst Ieicht baden 
geht. Und wer will das schon? 




Alle Spiele sind von Jugendlichen getestet und bewertet, bevor sie zum Verkauf kommen. Vom Grafik-und 
Spielmodus her sind MASTERTRONIC - Computer-Spiele hervorragend! MASTERTRONIC bringt auch immer 
» super neue Spiele « auf den Markt. Gehen Sie noch heute in Ihr Computer- Geschaft und fragen Sie nach den 
Super-Spielen von MASTERTRONIC. 




MASTERTRONIC-Spiele erhalten Sie 
in alien guten Computer-Geschaften 
bzw Spielzeug-Freizeit-Geschaften 



Oder direkt von 

KELLAS - Computer-Vertrieb 

Riga Ring 6 

4770 Soest / Westf. 

Tel. 02921/1 41 38 - 1 41 39 

Httr>dl*r-Anfrag«n srwtinacht! 



Diese 
MASTERTRONIC-' 
Super-Spiele 
kosten nur 

• unverbindliche Preisempfehliing 




Unser Sortiment umfaBt 
Spiele fur CBM 64, ZX- 
SPECTRUM und VIC 20. 
Sie erhalten MASTER- 
TRONIC-Spiele auch auf 
Diskette zu einem 
SUPER-PREIS. 
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im Weltraum 




2070 -Odyssee im Weltraum 



Seit wie vielen Jahren schon blicken 
,vjr zum stemubersaten Firmament 
mid fragen uns: "Sind wir denn wirk- 
lich allein? 1st der Mensch tatsachlich nichts 
weiter als eta Zufall des Universums, eine 
Waise, die sich filr immer in der Leere der 
Unendlichkeit verier, suchend nach dem Na- 
menlosen?" 

Vor etwa einem Jahrzehnt erfuhrcn wir: 
Der Mensch ist nicht allein. — Heute sehrei- 
ben wir das Jahr 2010. Und zwischen den 
Monden des Jupiter bewegt sich kreisend ein 
gigantischer, schwarzer Monolith, dessen Al- 
ter. Herkunft, Zusammensetzung und Zweck 
uns unbekannt sind. Wir wissen nur: Er exi- 
stiert. Und der Astronaut David Bowman, 
Kommandeur des amerikanischen Raum- 
schiffs "Discovery", befindet sich in seinem 
EinfluBbereich. Seit neun Jahren beeinfluBt 
der Monolith unsere wissenschaftliche Ent- 
wicklung, unsere Religion. 



Traum vom Frieden 



Nun ist ein Team sowjetischer und ameri- 
kanischer Wissenschaftler an Bord des russi- 
schen Raumschiffes "Leonow" zu jener Ex- 
pedition aufgebrochen. die das Mysterium 
enthullen, das Gebilde identifizieren soli. 
Doch bevor die Reise zum Jupiter beendet 
sein wird, werden die Expeditionsmitglieder 
ein kosmisches Wunder ohnegleichen erle- 
ben. Ein Wunder, das ihre Meinung iiber 
den Sinn des Menschen, seine Bestimmung, 
sein Schicksal im Universum grundlegend 
andern soli. Und fur alle Zeiten wird man 
sich, spricht man von "2010", des Jahres er- 
innern, in dem wir in Verbindung traten. 

"'2010' ist ein Film iiber unsere Welt, unse- 
re Fahigkeit, in Frieden zu leben. Es ist ein 
Film iiber die Hoffnung", sagt der Produzent, 
Regisseur und Drehbuchautor Peter Hyams, 
der u.a. auch bei "Outland" Regie fiihrte. 
"Es ist eine Geschichie, die viel von dem er- 
klart, was bei '2001' offen geblieben ist", er- 
ganzl er, und fahn fort: "'2010' ist ein 



Konzept von nie gekannter Ungeheuerlich- 
keit, das uns einen gewaltigen Sprung nach 
vom maehen lafit." 

Star der langst falligen Fortsetzung des 
Kubrick-Werkes "2010" — schon nach der 
Urauffflhrung ein Klassiker — ist Roy 
Schneider in der Rolle des Dr. Heywood Flo- 
yd, die er bravourOs ausfiillt. 

Erinnern wir uns: In "2001" war Dr. Floyd 
der Mann, der sich fiir die scheinbar so ver- 
hangnisvoll endende Reise einsetzte. Der 
Mann, den wir — zumindest auf der Lein- 
wand — als ersten auf dem Flug von der Er- 
de zur Raumstation und weiter zum Mond in 
der Schwerclosigkeit begleiteten. 

In "2010" leitet Dr. Floyd nun selbst die 
Jupiter-Expedition, urn den geheimnisvollen 
Ereignissen auf de,n Grund zu gehen. 

Eine ganze Reihe neuer Gesichter taucht in 
Hyames Werk auf, das iibrigens in ehger (Co- 
operation mit dem "Odyssee"-Vater Arthur 
C. Clarke bzw. auf der Basis seines gleichna- 
migen Bestsellers entstanden ist. So etwa der 
konstrukteur der "Discovery", Walter Cur- 
now (dargestellt von John Lithgow) und Dr. 
Chandra, Erfinder des H.A.L. 9000 Compu- 
ters, der sich noch immer nicht im Klaren 
dariiber ist, was Ursache der fatalen Fehl- 
funktion des elektronischen Steuersystems 
gcwesen sein konnte. Bob Balaban, bekannt 
aus "Unheimliche Begegnungen der Dritten 
Art", verkorpen den Computerwissenschaft- 
ler, der auch 2010 gebraucht wird. 

Eben falls neu im Team ist Helen Mirren in 
der Rolle des Captains des Raumschiffs "Le- 
onow" Tanya Kirbuk. 

Bekannt dagegen der Mann, den in "200!" 
der Monolith gefangennahm: David Bow- 
man — wiederum dargestellt von Keir Dul- 
lea. Er hat . . . iiberlebt, wenngleich er durch 
Zeit und Raum umgewandelt worden ist. 
Aber naturlich wollen wir dem Film nicht 
vorgreifen. 

"Ich hatte zunachst befilrchtet", so Peter 
Hyams, "an der filmischen Gcnialitat Stanley 
Kubricks gemessen zu werden. Anders ge- 





sagt: Ich hatte den Eindruck, Regisseur eines 
Films zu sein, der lediglich ein Nachklapp ist. 
Mag sein, daB das schlieBlich auch geschehen 
ist und meine Befurchtungen sich bewahrhei- 
ten. Doch ich glaube, gute Arbeit geleistet zu 
haben." In dieserri Punkt kann Hyams voll 
auf Clarkes Unterstutzung bauen, mit dem er 
auf faszinierende Art und Weise wahrend der 
gesamten Produktionszeit zusammen arbei- 
tete. Mit Erfolg. 

Arthur C. Clarke lebl auf Sri Lanka, 
"2010" — cntstand aber im kalifornischen 
Culver City. Das ist ein Unterschied von 13 
1/2 Zeitzonen, einmal abgesehen von der 
Entfernung. Wie also kommuniziercn iiber 



Ailt dem Weg sum Jupiter liiiii"! 
tr:i«e die Raumstation im All. 
Durch ihre Gauge schweben die 
Akteure. Schwerelosigkelt im 
perfek ten Trick \ erl'ahren . 
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Drehbuch-Details unci Sachfragen? — Die 
Aniwort im Zeitalier cies Computers liegi auf 
der Hand: Beide schrieben ihre Texle mit 
Hilfe des Kaypro II Portable Computers, 
Qbermitteiten sie — der Telekommum'katioh 
sei Dank — via "Hayes Smart Modem". Ver- 
wendetes Texiverarbeitungssystem war ("na- 
tflriich" ist man geneigt zu sagen) der 
Wordstar. Durch die DFii war es also unpro- 
blematisch. Texte zu iibenragen, auszu- 
drucken und gegebenen tails zu korrigiercn. 

Drehbuch auf Keisen 

In der Praxis bedeutete das: Hyams depo- 
niene am Ende seines Arbeiistages die jewei- 
ligen Drehbuchieile in seiner personlichen 
Mailbox. Clarke konnte sie abrufen, gegenlc- 
sen und wieder nach Kalifomien zuriicksen- 
den. So ging es Tag urn Tag. 

Wie spannend soldi elektronischer Dialog 
sein kann, mogen die Statements der bciden 
Parmer verdeuiliehen, als es urns Gauze 



ging. Urns "Okay" von Clarke zu Hyams 
Drehbucbentwurf. 

Am 4. Februar 1984 cleponiertc Hyams 
Iblgende Boiselial'i in seiner Mailbox — fin- 
Clarke: "lch saB heute hier ... vor den Ieeren 
Sesseln ... und fragie raich laut: Was habe 
ich vergessen? Was haite Kubrick anders ge- 
macht als ich? Und wie wird die Reaktion zu 
Weihnachten (Starttermin des Films in den 
USA, Anm. d. Red.) sein? Ich weiB keine 
Antworten. Ich bin nur von dem Gedanken 
besessen, daB Sie diesen Film im Dezember 
sehcn miissen und hoffe, Ihre Erwartungen 
werden erfiillt. Peter Hyams." 

"Das Drehbuch war heute frtih im Sy- 
stem... ich hatie den Eindruck, Ihnen einen 
Strcich spielen zu miissen. Eiwa den, lhnen 
durch meine Sekreiarin mitteilen zu lassen, 
ich sei zuleizt auf dcm Weg zum Flughafcn 
gcsehen worden, mil einem Revolver im Ge- 
pack. Kutzum: Sic haben hervorragende Ar- 
beit geleistet und die Elcmente des Romans 
perfekt umgesetzt, von Ihren eigcncn Ideen 




Wie kommt H.A.L. zu seinem 
Samen? wet das ABC paral 
lial. der seize docli einmal 
I'iir H.A.L. die jeweils I'olgenden 
Buchsiahen em! Na? 



einmal ganz abgesehen. Ich habe an den rich- 
tigen Siellen des Drehbuchs gelacht 
— und geweint. 
Arthur C. Clarke, am 6. Februar 1984" 
Wie das auf der Leinwand aussehen wird, 
wie wir auf dieses Kolossalgemalde reagieren 
werden? Warten wir's ab. Und denken viel- 
leichi im AnschluB an den Film daran, daB 
"2010" ein echics Kind des Computerzeital- 
ters isi. Ehe wir's vergessen: IBM (Big Blue) 
machte die "Odyssee im Weltraum — 2001" 
mit H.A.L.. den neuartigen Effckten, com- 
putergesteuener Bildmischung und anderen 
Extras ersi moglich. 

Boris Kogel 
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BIT 90, was 
istdenn das? 

1st der legitime Thronfolger fur den 99/4A gefunden, wie 
es der auBere Anschein vermuten laBt, oder unterliegt 
man einer BITterbosen Tauschung? Wir checken es ab! 



Der Computer, der sich uns zum Test 
stellte, kam ganz still unci heimlich 
auf den bundesdeuischen Markt. 
Keine groBe Werbung, keine groBcn Sprii- 
che. Keine groBe Leistung? Wir wollen dieses 
neue GerSt einmal auf Kontakte und Plati- 
nen uberpriifen. Der BIT 90 priisenticri sich 
aitrakm in silbernem Gehause. Sofori lallt 
die groBe Ahnlichkeitcn zum Tl 9 l )/4A auf. 
Das fangt beim Design an und hurt beim De- 
sign auf". Denn das Gehause des BIT kann 
nicht durch extreme Stabilitat iiberzeugen. 
Das geringc Gewicht des Rechners tragi yum 
Eindruek der geringen Soliditat bei. Doch 
bleiben wir zurlSchst beim Aulkren. 



An der Ruckseiie des BIT 90 finden sieh 
eine Reihe interessanter Ansehliissc: 
i> Eingang fur einen TV-Adapter, 

> Eingang Rir Cassettenrecorder 
und Monitor, 

> Eingang fur das Netzteil, 
i> Steckleiste fiir Peripherie 

Speiehcrmodul bZW. Interface). 

An der reehtcn Seile belmden sich /.wei 
\oneinander getrennte . .loystiekanschlusse, 
wahrcnd die tinke Rechncrseite einen Modul- 
schacht aulwcist. 

Zur Standardausriistung des BIT 90 ge- 
hort ein Net/.gerat, natiirlieh wiedcr extern, 
sowic ein Cassettenrecorder- und Monitorka- 



bel. Bei fast alien Rechnern der Homeeom- 
puters/ene gehorl ein Moniioranschlul.1 
entweder zu den unerfQllbaren Wimschen ih- 
rer Benutzcr oder in die Bastelstunde. Der se- 
rienmaflige AnschluB an einen Monitor ist 
ein gan/ grolks Plus fiir den BIT 90. Zwar 
kostet so ein Monilor nochmal /.usai/liches 
Geld, abcr die lichen Eliem haben ihren 
Farbfernseher wiedcr fiir sich alleine. und 
Sohn oder Tochtcr konnen sich am exzellen- 
ten Monitorbild delektieren. (MuB ja nichl 
immer Farbe scin, griin siehl audi hiibseh 
aus.) Wer sich die Anschaffung eiues Moni- 
tors nichl leisien will oder nichl leislen kann. 
mtiB auf einen I-ernsehapparai ausweichen. 
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Das notwendige AnschluUkabel liegi bei. 

Nun zum Handbuch oder, auf compuie- 
rianisch "Manual": Bei den meislen Rech- 
nern ein leidiger Punki. Das BIT 90 Manual 
isl /war audi nichl exzellent oder beispielhaft 
zu nennen. aber es isl audi keine stiimper- 
hafte Oberseizung aus dein Englischen. Da 
hat sich der Imponeur endlich einmal die 
Miihe gemacht, in vernimftiger Sprache, so 
ganz locker einige wesentliche Dinge zum 
BASIC und ziim Umgang mil dem BIT 90 
zusammenzustellen. Nur isl das Handbuch 
leider nicWl vollstandig. Am Ende der Lektii- 
re bleiben einige Fragen offen. Z.B.: Wie cr- 
cilTne ich eine Line zum Gassetteri recorder? 
Und ganz ohne Druckfehler isl es auch niclu. 
Das Handbuch und ein lose beiliegendes In- 
fpblatl yersprechen eine Menge Peripherie. 
Davon konnien wir tins leider nicht Uberzeu- 
gen. Lediglich eine 16 Kbyte Memoryexpan- 
sion lag uns vor. Es soli geben: 

Cent i onics Interface 
\sserajblel Modul 
> Lichfstift Interface 
t> Floppylaufwerk 

Was davon tatsaehlieh einmal verfugbar 
sein wird. konnien wir zum Testzeitpunkl je- 
doch noch nicht lestsicllen. 

Des Rechners Her/ 

Unter dem Gehause sehlagi kein 16 Bil 
Prozessor und auch kein TMS 9900 und 
schon tange kein 6502. sondern ein kampfer- 
probier Z80 A Prozessor. der mil 3.58 MHz 
seine Arbeit erledigi. 18 oder 34 Kbyte RAM 
siehen wahlweise als Gedachnis zur Verfii- 



gung, je nach Geldbeutel. Z80 Prozessor. das 
verspricht eiwas — namlich CP/M. Und ge- 
nau das soil mit dem Floppylaufwerk mog- 
lich sein. Von Softwaremangel kann dann 
keine Rede mehr sein. Aber daran mangelt es 
beim BIT 90. wenn man den Angeboislisten 
glaubt, sowieso nicht. Zahlreiche Spiele und 
Anwendungen auf Cassette oder Steckmodul 
werden offeriert. Unter anderem ein Assem- 
bler und ein Tcxtvcrarbeitungsprogramm. 



Das Softwareangebot 

Die Software stammt von Wicosoft bzw. 
von CBS. Damit hat der BIT 90 schon eine 
ganze Menge Unterstiitzung. So manch ein 
Rechner land keine Verbreitung. weil ganz 
einfach die Software lehlte. dem BIT 90 
scheint zumindest dieses auRerst unerquickli- 
phe Schicksal erspart zu bleiben. 

Der BIT 90 kann alles. w as andere Home- 
computer audi konnen. Er verfttgt iiber 16 
Farben. 4 Tongeneratoren. kann 32 Sprites 
darstellen und hat eine ordentliche Grafik- 
auflosung von 256 \ 192 Pixel. Dariiber hin- 
aus beshzt er eigene Grafikzeichen. Das im 
Rechner eingebaute BASIC ist recht umtang- 
reich und in einigen Punkten mit dem des TI 
99/4A identisch. Scheinbar hai der TI bei der 
Auslegung des BIT 90 Pate gestanden. Be- 
sonders auffallig ist dieser Umstand bei der 
Grafik, ihrer Definition und ihrem Aufriif 
\om BASIC aus. Im Gegensatz zum TI kann 
der BIT 90 jedoch jeden Bildscliirmpunkt di- 
rect ansprecheii; damit ist der direkte Weg in 
den HIRES Mode mOglich. Leider fehlen 
audi beim BIT 90 so schdne Befehle wie Li- 
ne. Draw und Circel. DafOr gibi es immerhin 
die Plotfunktion, Mil einer entsprecbenden 



Technische Daten 
des BIT 90 

>Z80A CPU mit 3,58 MHz getaktet 
>24 K im ROM 

>18 K oder 32 K im RAM verfugbar 
>RAM bis auf 50 K erweiterbar 



Tastatur 

>66 Tasten in QWERTY 
Anordnung, mit Umschalter fur 
GroB/Kleinschreibung sowie Grafik 

>BASIC-Taste zum Eingeben ganzer 
Basicwflrter 



Grafik 

> 16 Farben 
>32 Sprites 

>h6chste Auflosung von 256*192 
Pixels 

> 32*24 Grafikzeichen maximal mOglich 



Sound 

>4 Tongeneratoren 

Sonstiges 

>Peripheribus herausgefiihrt 

>2 JoystickanschlQBe 

>Modulschacht 

]>Monitor- und TV-Anschlufi 

>Cassetteninterface mil 2400 Baud 



Kreisgleichung sollten dann sowohl Kreise als 
auch Ellipsen moglich sein. 

Automatische Zeilennummerierung oder 
die "on Error" Funktion, sind weitere Merk- 
male des komfonablen BIT 90 BASIC. 
Selbstversiandlich ist er auch musikalisch. 
Die Befehle TEMPO, MUSIC und PLAY 
machen aus jedem Spiel ein akkustisches Er- 
eignis. Die horbaren Ergebnisse stimmen mit 
denen des TI uberein. Hier mi'issen wir sa- 
gen, daO es in Punkto Musik Besseres gibt. 
Und trotz des Komforts, den das BIT 90 BA- 
SIC bietet. ist es doch ausgesprochen lang- 
sam und schwerfallig. 

Ober Sinn und Unsinn einer Gummi- 
tastatur, wie sie auch den BIT 90 verunziert, 
wollen w ir lieber nicht vie! sagen. Zwar weist 
sie einen deutlichen Druckpunkt auf. aber 
nicht immer kommt alles an. Stellen Sie sich 
das bei einer Textverarbeitung vor. 

Alle Tasten sind mehi fach belegi — bis zu 
vierfach. Ober die Grafiktaste werden die 
dem BIT 90 eigenen Sonderzeichen abgeru- 
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fen, wahrend die BASIC-Taste die Eingabe 
ganzer BASIC-Worter ermOglicht. Es ist 
aber auch moglich, alle Befehle Buchstabe 
fiir Buchstabe iiber die Tastatur einzugeben. 
Das Keyboard hat aber noch eine positive 
Oberraschung. Zwar besitzt es keinen Zeh- 
nerblock, aber separat angeordnete Cursor- 
tasten. Direkt dariiber finden sich die 
DELETE- und INSERT-Taste. Leider kann 
der BIT 90 auch nur mit einem Zeileneditor 
aufwarten, der genauso funktioniert, wie der 
vom TI. Als Besonderheit besitzt der BIT 90 
allerdings eine RESET-Taste, die einen ech- 
ten Warmstan ermOglicht, wenn Sie die 
Miihle einmal gegen die Wand gefahren ha- 
ben. Also kein Programmverlust. Irrefiih- 
rend ist dagegen die ESC-Taste, die lediglich 
ein Break verursacht, kein echtes Escape. 

Der BIT 90 verfiigt Uber die Befehle 
PEEK und POKE. Damit kann jeder User 
sofort in die Maschinenebene hinein — theo- 
retisch. Dummerweise schweigt sich das 
Handbuch iiber diese Befehle aus. Keine ein- 
zige Systemadresse wird genannt, kein sinn- 
reiches Beispiel wird gegeben. Sollten die 
Hersteller des BIT 90 etwa die gleiche Philo- 
sophic wie die des TI verfolgen? Das ware 
mit Sicherheit der rasche Tod ihres Rechners. 
Bleibt abzuwarten, wann das System durch- 
dokumentiert wird. Fast jeder andere Rech- 
ner auf dem Markt hat seine umfangreiche 




Literatur, wir erinnern nur an den Commo- 
dore oder Sinclair. 

Die CP/M Fahigkeit hatte unser Testgerat 
nur auf dem Papier. Immerhin, theoretisch 
war es ja moglich. Mit einem Floppylauf- 
werk kOnnte der BIT 90 wirklich zur er- 
nsthaften Konkurrenz fiir die etablienen 
Marken werden. Bis zum erbrachten Be^e:- 
sehen wir den BIT 90 als einen entfemten 
Cousin des Sinclair Spectrum an. 

Marktchancen 

Der BIT 90 ist ein ganz normaler Home- 
computer, mit allem ausgerustet, was fur ein 
Uberleben auf dem heiB umkampften Ho- 
mecomputermarkt notwendig ist. In seiner 
Grundausriistung stellt er allerdings keine 
Alternative zum Commodore 64 oder 
Schneider CPC 464 dar, geschweige derm zur 
MSX-Welle. Dafur hat er bislang einfach zu 
wenig im RAM und auch im ROM. Das 
kann sich allerdings schnell andem, wenn ein 



Floppylaufwerk mit CP/M da ist. Wir sind 
gespanni. ob und wann die Hersteller diesen 
Schritt wirklich vollziehen. 

Dann hatte der kleine BIT 90 namlich eini- 
■ ? r_ ? *i- die Konkurrenz nicht hat. 
3>:-.t- i_fc eir. Spsekomputer? Wir von 
CP T mesnen: "Ja!" Es wird von der verfilg- 
baren Periroene abhangen, ob der BIT 90 
einmal 'crwachsen' wird. Die notwendigen 
Antagrn. an em ricbtig eutes System zu wer- 
den. hat dieser kleine Rechner bereits. Wei- 
terfuhreade Lneraiur und eine verniinftige 
Tastatur kocmec sich nur positiv auswirken. 
Die Konknrreaz ist groB, Commodore, Sinc- 
lair oder CPC und BBC sind nur einige, ge- 
gen die der BIT 90 sich zu behaupten hat. 
Dedulb soflte der Importeur schnellstmog- 
:_- -r.tsre Hir--a_-e sorgen. sonst geht 
dieser N l w umuu ' sofort wieder unter. Und 
iii >:-. Zt" der BIT 90 ver- 

5?r.;h: Mr;: :ri- und konnte sich 
du t rh w H afe i "nwtirftsigu3 t fur den Compu- 
:err.e__-£ r_.r.: zt: ier bloBen Konsole 
•■.errr. r.r rfr - — . r.rr.rr.. 

Klaus Weidemann 
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VC-20 C$4 



computer 
fur kinder 



POUR FOR KMC* 

Ausgabe Commodore VC-20 




Si 



Ein Buch fur Kinder und ihre Lehrer - ein kindgemalSes 
Buch fUr die erste Begegnung mit Computem. ihren Eigen- 
willigkeitea und ihren unerschopflichen Moglichkeiten. 
Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer 
Kinder. 

..Computer fur Kinder" richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jah- 
ren, fiir deren Interesse an Computern keines der unzahligen Computer- 
Bucher geschrieben wurde 

..Computer fiir Kinder" ist ganz auf Kinder eingestellt und beschaftigt 
sich unterhaltsam und leicht verstandlich mit folgenden Themen: 

Wie arbciten Computer 
Wie funktioniert mein Computer 

Wie programmiert man mit einfachen FluBdiagrammen 
Wie kann ich BASIC leicht verstehen 
Programme aufbauen mit Befehlen 
Farbige Graphiken entwerfen 
Erklarung von Computer-Begriffen 

Sally Greenwood Larson war Kindergartnerin. ehe sie selbst Computern begegnete und zwi- 
schen den Welten von Kindern und Computern zu vermitteln begann. 
Computer fur Kinder. A4 quer. Fadenheftung. iiber 100 Seiten. je Ausgabe DM 29.80 
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COMPUTER FOR KINDER 

Ausgabe Commodore C-64 




Sally G. 1-aiNt'n 
iBHli 



la-iui 

te-u:i Verlag GmbH 
Theo-Prosel-Weg 1 
8000 Miinchen 40 



Weiterfiihrende Literatim 





C-B4 
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NEU! C-64 Computerhandbuch 

Ein Handbuch fiir jeden Erfahrungsstand: von 
der ersten Begegnung bis zum professionellen 
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541. Das 
Werk ist sehr bildreich und bietet somit eine 
schnelle Ubersicht - als echtes Nachschlage- 
werk warden Sie es stets in der Nahe Ihres 
Computers finden. 

Raeto West. ca. 400 Seiten. Softcover. 
DM 56.—. 1. Qu. 85 

NEU! C-64 Akustik und Graphik 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispielsamm- 
lung - in anschaulichem Stil - daher fur jedes 
Alter. Dieses Werk eroffnet dem C 64-Benutzer 
die Welt der Graphiken und Klangbildei. Es ent- 
halt Piogrammbibliotheken und wird abgerun- 
det durcli zahlreiche Anhange. 
John Anderson, ca. 200 Seiten. Softcover. 
DM 49.—. 1. Qu. 85 



6502 - Programmieren in Assembler 

Dieses Buch behandelt ausftihrlich die Assem- 
blersprachen-Programmierung fiir den weitver- 
breiteten Mikroprozessor 6502. Er steckt audi 
in Ihrem C-64. 

Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover. 
DM 59.— 



Der sensible C-64 

Eine Softwaresammlung zu den technologi- 
schen Neuerscheinungen im C-64. Fiir Erstbe- 
nutzer wie fiir Experten - ein Buch der Soft- 
warenutzung aller technologischen Eigen- 
heiten des C-64. 

Highmore/Page. Softcover. DM 29.80 



cam 

CDITIPUTER 
HflnOBUCH 





CBM Computer Handbuch 

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet 
eine wahre Fundgrube - mit einer schrittweisen 
Einfiihrung bis hin zur Darstellung aller profes- 
sionellen Moglichkeiten dieses beliebten Com 
puters. 

Osborne/ Danahue. 544 Seiten. Softcover. 
DM 59.— 



NEU! LOGO Computersprache fiir Kinder 
und Eltern 

Dieses Buch beweist: Jeder kann program- 
mieren. LOGO ist die Computersprache fiir 
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser 
Titel zum ..Buch des Jahres 1983'" in den USA. 
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung 
menschlicher Int&lligenz; entwickelt von einem 
Padagogen und Mathematikprofessor. LOGO 
ist die erste Computersprache. die bewuRt Stra- 
tegien menschlichen Denkens dient. 
Daniel Watt. ca. 400 Seiten. Softcover. 
DM 59 — 



NEU! 

C-64/IEEE-488 Buch und Steckmodul 

Mit diesem Steckmodul schaffen Sie sich 
Mehrfachnutzung dutch nur ein Interface, 
das speziell den C-64 an die CBM GroBperi 
pherie ftihrt. Hiermit haben Sie zugleich ein 
Werkzeug. das z.B. sarr.tliche Elemente pro 
fessioneller MeR und Regelsysteme Ihren 
Bediirfnissen zuganglicher macht. 
40 Seiten plus Modul. DM 239.- 



CP/M und WordStar 
C-64 Programmsammlung 
VisiCalc (mit CBM Diskette) 
77 BASIC Programme 
Mikrocomputer-Grundwissen 



DM 29.80 
DM 29.80 
DM 79,— 
DM 39.— 
DM 36.— 
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Datenrekorder 
fur fast a lie 
Homecomputer 

Eine preisgiinstige Alternative zur Commodore- 
Datasette — aber auch fur andere Systeme — 
mufl Federn lassen 



eim MC-3810 Datenrekorder entfallt 
VKdie externe Stromversorgung. Der Re- 
m0 korderanschluB wird einfach auf den 
Cassetten-Port gesteckt. Auffallend sind zu- 
nachst die funf Leuchtfelder. READY leuch- 
tet, sobald der Rekorder Saft hat. 
Man kann also Ieicht feststeDen, ob der Re- 
korder richtig angeschlossen wurde. 

Die Bedienung ist einfach: Cassette einge- 
legt und schon konnen wir Programme laden 
oder abspeichern. Entgegen anderslautender 
Informationen (in der Bedienungsanleitung) 
kann man auch Cassetten benutzen, die kei- 
ne hervorragende Qualitat besitzen. Will 
man ein Programm von Cassette laden, gibt 
man ganz normal LOAD"Name" ein und 
befolgt die Anweisungen des Computers. Al- 
so Druck auf die LOAD-Taste am Rekorder, 



Ohne 'Verpackung' ist der MC-3810 ein 
fast normaler Cassettenrekorder 

und schon leuchtet das LOAD- und das 
CONTROL-Leuchtfeld auf. 

CONTROL leuchtet immer dann, wenn 
die gewtinschte Funktion ordnungsgemaB 
ausgefiihrt wird. Nach kurzer Zeit strahlt 
auch das DATA-Leuchtfeld, zeigt, daB der 
Rechner Daten gefunden hat. Der Rechner 
ladt nun diese Daten und meldet sich nach ei- 
niger Zeit wieder. Etwa die gleiche Abfolge 
findet beim Speichern von Programmen 
statt. Jetzt leuchtet allerdings das SAVE- 
Leuchtfeld und das DATA-Leuchtfeld bleibt 
dunkel. Ob es sich hierbei um einen Fehler 
handelt, lieB sich leider nicht feststellen. 

Sieht man sich die Verarbeitung des Re- 
korders an, stellt man sofort fest, da/3 hier 
fast alles aus Kunststoff ist (bei einem Preis 
von 99 Mark auch nicht anders zu erwarten). 
Es sei jedem davon abgeraten. den Rekorder 
allzu groBen Belastungen auszusetzen, da zu 
befilrchten ist, daB er auseinanderbricht. 
Auch die Bedienungselemente an der Front- 
seite geben AnlaB zur Kritik. So sollte man es 
unbedingt unterlassen, diese Tasten arg zu 
strapazieren, da die Gefahr besteht, daB die 
Tasten dann abbrechen. Wir haben also ein 
Meisterwerk der Kunststoffindustrie vor uns. 

Im Inneren des Rekorders sieht es auch 
nicht besser aus. Stellt sich die Frage. ob die 
ganze Technik nicht auch in einem kleineren 
Gehause hatte untergebracht werden kon- 
nen! Was soil's. Fur diesen Preis ist der Da- 
tenrekorder MC-3810 eine echte Alternative 
fur Homecomputer-Besitzer. Computer-Ein- 
steiger, die einen periswerten Datenrekorder 
suchen, sollten sich ruhig fiir den MC-3810 
entscheiden. Behutsamer Umgang ist natiir- 
lich unerlaBlich, aber was die Datensicherheit 
angeht, steht der MC-3810 seinen oft teueren 
Kollegen in nichts nach. Und — man sieht, 
was er tut. Andreas Bonke 
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Was auf den ersten 
Blick professional 
witkt, auf den zweiten 
wuB man furchten, 
es nicht zu 
beschadigen 
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TELEMATCH verpaBt? 



Das ItiBt sich nachholen! 

Denn die bisher erschienenen Hefte sind 
(fastj alle noch zu haben (nur Heft 6/83 ist leider 
vergriffen). Gegen Einsendung von DM 5,- in 
Briefmarken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 





C° m P u '? 'K b««-e- Spiel*™ 
&ou>de-S,ene. 



t. Alius ^ be ' ""j" 
Nr i,o»-"v- Abcnleu p> Ca»c"|" 
Span. ,7 D cotecoVwon, Ro 



un dNewVo-k. 



A i|„ ubei Joys!"* 5 

>0 Se.len Co^^'H.llebe.m 
lnl.lllvil.On. Comn^oo 5 „ a , c n,en. 



deo SpielsY>te"ie : .,„,, ifse-ie. ube- 





Umbauanlenung '^V-^puierspiele. 



v.ev-s.V.deosP'ele. 



^".IcTcnde-enA. 



alle. Neu .on. »P» - ^h.n.taOT 
3 ro """I t5T 3 Sp" le P.09-0-""' 



Bestell-Coupon 



Aimchneiden und ein*enden an: 



TELEMATCH Verlag GmbH 
Postfach 760680, 2000 Hamburg 76 
Stichwort: TELEMATCH-Oldie 

Ich mochte folgende „Oldiw" haben (bille Hoft-Nr. n.nnonl|: 



Nr. 



DM5.X 



Nr. 



DM5,00 



Nr. DM 5, CO 


Nr. 


DM 5.00 


Nr. DM 5,00 


Nr. 


DM5,00 


Nr. DM5.00 


Nr. 


DM5,00 


Sick. Fantasy-Sonderhefle 




A DM6,80 



6 DM 12,- 



Zahlung per Verrechnungtschedc □ 

Bille schreiben Sie Ihre Adresie in Bloektchrifl 



odor in Brief mark*n □ 



(PlZ)Orl 



COMPUTER 



Und jetzt mit dem neuen 
Logo: Sammelordner fur 
12 Hefte. Damit haben Sie 
alle Ausgaben fest im Griff. 
DM 12.-. Jetzt bestellen! 



Datum, Unlerwhrifl 



Systeme intern 




Des Schneiders 
BASIC 



Der CPC 464 ist em wirklicl 
toller Rechner. Das bemerkt 
besonders, wer mehr probiert, als 
das Handbuch verrat. Wir liiften ein paar Geheimnisse 



Schon im Tcstberieht uber den 1 CPC 
464 < haben wir festgestellt, dal5 das 
Handbuch zum Rechner gerade im 
BASIC-Teil Liicken aufweist. Nichi nur, daB 
Bcfehle und Funkiionen schlecht erklart oder 
nichi durch verstandliche Bcispiele unter- 
stiiizt sind: Es gibt auch solche, die der Er- 
wahnung scheinbar nicht wen schienen. 
CP/T bereiiet diesem Notstand ein Ende. 

Rasche Hilfe 



Wir beschreiben jene Schliisselworter, die im 
Handbuch besonders miserabel abschneiden. 
> AFTER 

Syntax: AFTER zahl, zahl GOSUB zeile 

AFTER ist einer der Bcfehle, die den Auf- 
ruf einer Unterroutine per Interrupt ermogli- 
chen. Die Zahlen im Bel'ehl miissen 
ganzzahling sein. Die erste gibt die Zeit an, 
nach der in die Routine verzweigt werden 
soli, die zweite, welche Uhr — vier (0 — 3) 
stehen zur Verfugung — dabei zur Dienstlei- 
stung benutzt werden soli. 
Fiihren wir uns ein Beispiel zu Gemote: 

10 AFTER 200,0 GOSUB 100 
20 PRINT "TEST"; 
30 GOTO 20 

100 CLS: PRINT "DIES IST DIE UNTER- 
ROUTINE, UND NUN ZURUECK 
INS HAUPTPROGRAMM" :PRI NT 

110 RETURN 

Fur vier Sckunden (die Uhr zahlt in 0,02 
Sekunden-Schritten) schreibt der Rechner 
das Wort "TEST" aul"den Bildschirm, dann 
loscht er das Bild, gibt bckannt, dafl er in der 
Unterroutine ist und spring! zuriick in das 
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Hauptprogramm, in dem er dann bleibt, 

> CINT CREAL 

Syntax: CINT zahl CREAL zahl 

Die erste Funktion wandelt eine Zahl in ei- 
ne gerundete Ganzzahl um. CREAL gibt ei- 
ne Zahl reel!, also mit Dezimal-Punkt wie- 
dcr. Diese Funktion hatte dann einen Sinn, 
wenn sie als ganzzahlig definierte Variablen 
in reelle umwandeln konnte. Kann sie aber 
nicht. Hier haben wir das typisehe Beispiel 
fur einen zwar hiibschen, jedoch redundan- 
ten, d.h. uberfliissigen Befehl. 

10 DEFINT n:n = 5.876 

20 PRINT n; 

30 d = 75.123 

40 PRINT d; 

50 d=CINT(d) 

60 PRINT d: 

70 d = d + 0.567 

80 PRINT CINT(d);CREAL(n) 

Zeile 10 definiert alle Variablcn mit einem 
'tit als Ganzzahligc, V wird ein rcellcr Wert 
zugewiesen, durch die Definition wird 'n' 
aber gleich T geset/.t. 

'd' wird in Zeile 30 der Wert '75,123' zu- 
gewiesen. Zeile 50 rundet 'd' auf 75 ab. Die, 
Zeilen 70 und 80 zeigen uns, daB der Befehl 
CINT auch korrekt nach oben abrundet und 
CREAL nicht in der I. age ist, eine Intcger- 
Zahl in eine reelle um/.uwandeln. 
> EVERY 

Syntax: FVERY zahl.zahl GOSUB zeile 

EVERY ist genau wie AFTER ein Befehl, 
der es ermogliclu, nach einer bestimmten 
Zcit eine Unter-Routine ausfiihren zu lassen. 
Anders als bei AFTER wird der Befehl aber 
regelmaBig im angegebenen Zyklus wicder- 



holt. Auch hier stehen uns wie 
Uhren (0 — 3) zur Verfugung. 

Die erste Zahl gibt die Zeit an, nach der je- 
weils in die Unter-Routine verzweigt werden 
soli, die zweite, welche Uhr als Zahler vei* 
wendet werden soil. Wird diese Angabe weg- 
gelassen, nimmt der Rechner die '0'. 

Die Unter-Routine rhuflj wie es sich fur ein 
ordentliches GOSUB gehort. mil einem RE- 
TURN enden. Das Hauptprogramm wird 
dann mit dem Befehl weitergefuhrt. der als 
nachster angestanden hatte. aber nicht ausge- 
fuhrt wurde, da der Rechner ma! Metier in 
die Unter-Routine muBte. 

10 WINDOW #0,1,40,1,20: 
WINDOW =H 1,1,40,25,25; 
20 EVERY 50 GOSUB 100 
30 PRINT "Was sollte hier schon anderes 

stehen als TEST?"::C.OTO JO 
100 s = s+ l:if s = 60 then s = 0:m = m+ 1 
110 PRINT 41 l,m;":";s 
120 RETURN 

Zeile 10 definiert zwei Bildschirmlenster, 
Nummer '0' von Spalie I bis 40 und von Zei- 
le 1 bis 20. Nummer 1 von Spalte I bis 40 
und von Zeile 25 bis Zeile 25. 

Frohliches Fensterln 



Zeile 20 weist den Rechner an, alle_ 
50*0,02 Sekundeo, also jede Sekunde, in 
die Routine ab Zeile 100 zu springen. Zeile 
30 ist eine Schleife in sich sclbst und soli un- 
ser Hauptprogramm sein. 

Die Zeilen UK) bis 120 geben die Wcrle 
von s und m in WINDOW 41 I aus. So ein- 
fach bckommt man eine Echtzeit-Uhr. 

CP/T 2/85 




OIN.PUTV -UNEJNPUT 
SyntaxTlNPUT -41 \ variable 

Zu diesem Kommando nur eine Ergan- 
zung: Im Handbuch isi nichl angegeben, dali 
dies die Leiiung der Daiaselie isi. Mil IN- 
PUT 41 9 konnen Daien von einer Casselien- 
Datei in den Rechner geholl nnd zugcwiesen 
wcrdcn. Solche Dateien enden in jedem Falle 
mil eincm 'EOF'. 

Das gleiehe gill fur LINE INPUT 419. 
!> MOD 

Syntax: zahl MOD zahl 

Mil MOD ermittell man den Resi eines 
Brtfches /weier Zahlen. Das wird wichtig, 
wenn man zyklisch bis z6 einem besiimmien 
Wen zahlen will, urn dann wicder bei '0' zu 
beginnen. Hier das Beispiel: 



40 l-'OR i = TO 15 
50 PRINT i\3; 
60 NEXT i 



10 FOR i-0 TO 15 
20 PRINT i MOD 3; 
30 NliXT i 

Die Gegenfunktion, namlieh wie oil eine 
Zahl ganzzahlig in einer anderen ehthalten 
ist, wiiJ durcli den 'Backslash' gcgeben. 



Verwechseln Sie aber biiie den 'Baekslash' 
nichl mil dem Bruchstrich. 
t> PRINT 

Aueh hier nur eine kurze, aber durchaus 
wiehtige Bemerkung: 

PRINT 41 bis PRINT 41 7_sind die achi 
mogliehen Bildschirml'ensier. PRINT =H 8 



gibi die Ausgabe auf den Drucker und 
PRINT 41 9 auf die Datasette. Dort wird 
dann eine Datei angelegi. 

Wir hoffen, da(5 Sie diese komfonablen 
Befehle nulzen und dafi sie Ihnen bei Ihren 
Programmen eine grolJe Hilfe sind. 

Harold Uenzelnumn 
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Peek und Poke be in 

Wer dem texanischen Instrument an die Maschine will, der erfahrt 
hier stets eine Menge. Diesmal gibt's wichtige Informationen (iber Listschutz, 
die Communication Register Unit und was es mit den GROMs auf sich hat.' 
Sie erfahren, wo der plauderhafte Speech-Synthesizer angespro- 
chen wird und wo die vielgefragten Device-Service-Routinen 
liegen. Wir wiinschen erfolgreiches Ausprobieren! 



MM il PEEK und p OKE bzw. CALL 
M^MU I OA 13 lassen sich natUrlich audi 
mWm Manipulationen in Extended BA- 
SIC Programmen durchfiihren. Ein kleiner 
Gag ist die bewufite Meldung eines Errors 
und der Abbruch des Programms: 
CALL LOAD (-31965,3) :: 
CALL LOAD (-31932,0) 

Diese Zeile meldet einen Syntax Error — 
pikanterweise ohne Zeilennummer — und 
bricht das Programm ab. Wer nur die Pro- 
grammausfuhrung beenden will, laflt den er- 
sten Call LOAD Befehl weg. Dabei wird mil 
>8322 (dez. -31966) die Speicherstelle be- 
nutzt, die bei der Riickkehr von Assembler- 
programmen den Errorcode enthalten muB. 
Auf >8344 (dez. -31932) steht wahrend der 
Programmausfuhrung > FF. Wird dieses ge- 
loscht, ist der TI wieder im Direktmodus. 

Ein zusatzlicher Listschutz IaBt sich durch 
eine Manipulation in der Zeilenliste durch- 
fiihren. Die Zeiger auf dieser Zeilenliste ste- 
hen auf > 8332 (dez. -31950) fur das Ende 
(letztes Byte) und > 8330 (dez. -31952) fur den 
Anfang. Der Aufbau ist Zeilennummer, Zei- 
ger auf die Zeile, Zeilennummer, Zeiger auf 
die Zeile usw. Mit 
CALL PEEK (-31950,A,B) 
suchen wir das Ende der Zeilenliste. Dann 
geben wir 

CALL LOAD (A6+ B-65536-3, 127,255) 
ein. Dabei wird aus A und B die Lage der er- 
sten Zeilennummer errechnet. Die Werte 
127,255 geben dieser Zeile die hochste beim 
TI 99/4A mogliche Zeilennummer. Bei ei- 
nem LIST wird jetzt nur die erste Zeile im 
Programm aufgelistet. Das Listen wird im- 
mer abgebrochen, wenn die nachstfolgende 
Zeilennummer kleiner ist als die vorherge- 
hende. Sehr wirksam ist dieser Schutz aber 
nicht, da durch RES die Aufhebung erfolgt. 
Wenn man allerdings eine zusatzliche Abfra- 
ge nach einer ganz bestimmten Zeilennum- 
mer, der man vorher eine moglichst 
unkonventionelle Nummer gegeben hat, im 
Programm zusatzlich versteckt, ist der 
Schutz nicht leicht zu brechen. Die Nummer 
der letzten Zeile ist recht einfach zu erhalten: 
CALL PEEK (-31952,A,B) :: 
PRINT A6+B 



PEEK und POKE sind ja meist der erste 
Einstieg in die Welt der Maschinensprache. 
Fur den taglichen Umgang allerdings ist eine 
genauere Kenntnis des TI 99/4A notwendig. 
Beim TI 99/4A liegt die bei anderen Compu- 
tern vorhandene "Zero-Page" nicht in der ge- 
wohnten Form vor. In den letzten Ausgaben 
haben wir uns im Wesentlichen mit dem 
VDP-RAM beschaftigt. Es ist fast das einzi- 
ge RAM in der Konsole und wird somit vom 
BASIC wie auch Extended BASIC intensiv 
genutzt. Urn die Arbeitsweise des TI 99/4A 
besser zu verstehen, beschaftigen wir uns nun 
mit dem restlichen Aufbau, zumal dieser 
doch stark von dem ublichen abweicht. 

Die Bremse beim TI 

Der Prozessor im TI 99 ist der TMS 9900, 
eine vollwertige 16-Bit CPU, die aber zum 
Erweiterungssport 'gebremst' wurde. D.h.: 
hier sind nur acht Datenleitungen vorhan- 
den. Der TMS 9900 besitzt 16 Adressenlei- 
tungen und kann so 64 KByte ROM oder 
RAM direkt adressieren. Eine Besonderheit 
des TMS 9900 ist die CRU (Communication 
Register Unit), die als eine An serielle 
Schnittstelle mit zusatzlichem Adressenbe- 
reich betrachtet werden kann. Uber diese 
Schnittstelle konnen an bestimmte Adressen 
Informationen (Bits) ausgegeben werden. 
Dabei sind diese Adressen aber nicht mit den 
Adressen von Speicherstellen zu verwechseln. 

Bleiben wir- aber zuerst bei dem 'norma- 
len' 64 KByte Adressierungsbereich. Er wird 
in der TI 99/4A Konsole wie folgt genutzt: 
>0000 bis > 1FFF: 

Hier liegt das Betriebssystem, von Texas 
Instruments auch als Monitor bezeichnet. 
Dies enthalt den Anfang der Powerup- 
Routine (lauft nach dem Einschalten des Ge- 
rates ab), die Interrupt-Routinen zur Steue- 
rung des automatischen Soundablaufes, der 
Spritebewegung und der Abfrage der Quit- 
Taste, diverse Routinen fur die Rechnung 
mit FlieBkommazahlen, die Cassetten-Aus- 
gabe, einen Teil des TI-BASIC-Interpreters 
und den GPL-Interpreter. 

Was ist das nun schon wieder? GPL ist ei- 
ne Programmiersprache, die Texas Instru- 



ments wohl nur deshalb einfiihrte, urn 
Softwareentwicklungen von dritter Seite fur 
den TI 99/4A unmoglich zu machen, milssen 
doch Programme in dieser Sprache in ganz 
besonderen Bausteinen, den sogenannten 
GROMs abgelegt sein. Dieser Schutz- Ver- 
such war dennoch vergeblich. Alle Routinen 
in diesem Adressenbereich von >0000 bis 

> 1FFF sind natUrlich in TMS 9900-Assem- 
bler geschrieben. 

> 8000 bis > 9FFF: 

Hier befinden sich wichtige Systemadressen. 
Von > 8300 bis > 83FF befindet sich das einzi- 
ge RAM in der Konsole, das direkt von der 
CPU adressiert werden kann. Entsprechend 
intensiv wird dieses RAM vom Betriebssy- 
stem genutzt. Es ist uns ja auch schon bei 
den Peeks und Pokes ofters begegnet. Auf 

> 8400 wird der Sound-Prozessor angespro- 
chen und, sofern angeschlossen, auf >9000 
(Lesen) und >9800 (Schreiben) der Speech- 
Synthesizer. 

Weiter befinden sich in diesem Bereich die 
Adressen fiir zwei beim TI 99/4A wichtige 
Bauteile: den VDP und die GROMs. Beide 
arbeiten nach einem besonderen Prinzip. Sie 
haben einen internen Zahler, mit dessen Hil- 
fe wieder weitere Speicheradressen angespro- 
chen bzw. verwaltet werden. So verwaltet der 
VDP insgesamt 16 KByte RAM. Urn auf ei- 
ne bestimmte Speicherstelle dieses RAMs zu- 
zugreifen, mussen wir also erst den Adressen- 
zahler des VDP richtig setzen und konnen 
dann die Daten lesen. Urn den Adressenzah- 
ler zu setzen, mussen wir auf eine bestimmte 
CPU-Adresse den Wert schreiben (Zwei By- 
tes nacheinander, da der Adressenzahler 16 
Bits umfaBt). Dann konnen wir auf einer an- 
deren CPU-Adresse Daten in das VDP- 
RAM schreiben oder auch aus dem VDP- 
RAM lesen. Die Adresse schreiben wir auf 
> 8C02, Daten lesen auf auf > 8800, und Da- 
ten schreiben wir auf > 8C00. Weiter konnen 
wir auf > 8802 das Statusregister des Video- 
Display-Prozessors lesen. Um nun den Zu- 
griff auf das VDP-RAM zu erleichtern, er- 
hoht sich der Adressenzahler des VDP bei 
jedem Zugriff auf Daten jeweils um eins, da- 
mit beim nachsten Zugriff nicht weiter die 
Adresse neu geschrieben werden muB, son- 
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dem die Daten fortlaufend gelesen oder ge- 
schrieben werden konnen. 

Prinzipiell genauso arbeitel ein GROM. 
Jeder dieser Bausteine besitzt einen 16 Bit- 
Zahler, mittels dessen das ROM in dem 
GROM adressiert wird. Auch dieser Zahler 
wird automatisch bei jedem Zugriff um eins 
erhoht. Auf >8800 werden die Daten aus 
dem GROM gelesen und auf >9C02 die 
Adressen geschrieben, wie beim VDP wieder 
2 Bytes nacheinander. Nun kann bei einem 
GROM auch der Stand des Adressenzahlers 
gelesen werden, auf der CPU-Adresse > 9802. 
Im Tl 99/4A ist auch eine Adresse reserviert, 
um Daten in ein GRAM zu schreiben. Dies 
ist > 9C00. Nun existiert ein derartiger Bau- 
stein aber bis heute nicht. Mit einigem Hard- 
wareaufwand diirfte sich so etwas aber 



nachbilden lassen, fiir uns aber momentan 
nicht interessant. 

Unvollstandig dekodiert: 
Per Bereich > 8000 bis > 9FFF 

Der 16 Bit-Zahler im GROM ermoglicht 
die Adressierung von 64KByte (2 16 ) Spei- 
cher. Theoretisch IieRe sich das in einem ein- 
zigen IC realisieren, aber im TI 99/4 A 
umfafit jedes GROM nur acht KByte, genau 
sind es sogar nur sechs Kbyte, die restlichen 
zwei KByte sind innerhalb jedes GROM's 
nicht dekodiert. In der Konsole eingebaut 
sind drei GROMs, auf den GROM-Adres- 
senbereichen > 0000 bis > 17FF (Betriebssy- 
stem), > 2000 bis > 37FF und > 4000 bis > 57FF 
(Teil des BASICinterpreters). 



Dieser etwas komplizierte Aufbau des Tl 
99/4A ist sicherlich auch Ursache ftir das 
Unverstandnis, das diesem Heimcomputer 
von einigen Seiten entgegengebracht wird. 
Deshalb wollen wir noch einmal kurz wieder- 
holen: Der TMS 9900 (die CPU) kann 64 
KByte adressieren, wovon in der Konsole die 
Bereiche >0000 bis > 1FFF und >8000 bis 

> 9FFF genutzt sind. Der letzte Bereich ist 
ubrigens unvollstandig dekodiert, so daB 
wir die Speicherstelle auf > 8300 auch auf 

>8000, > 8100 und >8200 wiederfinden. 
Dazu kommen weitere Speicherstellen im 
TI 99/4A, die nach dem geschilderten 
ten "memory mapped"-Verfahren ver- 
waltet werden. So stehen 16KByte 
RAM_iiber den Video-Display-Proces- 
sor und insgesamt 64KByte GROM 
zur Verfiigung, wobei in der Konso- 
le nur insgesamt 18KByte GROM 
vorhanden sind. 

Jetzt ist die Konsole nahezu voll- 
standig abgeschlossen. Bleibt nur 
die Frage nach der Tastatur, den 
Joystick-Ports und dem Cassetten- 
setten-Port. Diese werden iiber 
die erwahnte CRU abgefragt 
bzw. betatigt. 

Das nachste ist nun der Modul- 
port. An ihm steht der CPU- 
Adressenbereich von > 6000 bis 
> 7FFF fiir Assemblerprogramme 
und Daten zur Verfiigung. Dazu kommen 
GROMs von >6000 bis >FFFF (GROM- 
Adresse!) fiir Programme in der Sprache 
GPL und Daten. Auch sind die erforderli- 
chen CRU-Leitungen am Modulport vorhan- 
den, ich kenne aber bisher kein Modul, 
welches sie ausniitzt. 

Am Erweiterungsport liegt der ganze Sy- 
stembus. Angeschlossen wird iiblicherweise 
die Speichererweiterung. Sie belegt den 
Adressenbereich > 2000 bis > 3FFF (low me- 
mory expansion, wird unter Extended BA- 
SIC fiir Maschinenprogramme verwendet) 
und > A000 bis > FFFF. Dann wird es schon 
wieder etwas komplizierter. Auf >4000 bis 
>5FFF liegen die Device Service Routinen 
(DRS), die Betriebssysteme fur die Peripherie 
wie die RS232-Schnittstelle und den Disket- 
tenkontroller. Nun konnen diese natiirlich 
nicht alle parallel liegen, sondera werden 
iiber CRU-Adressen abwechselnd eingeschal- 
tet. In der Praxis sieht das so aus, daB bei 
dem Aufruf (z.B. durch OPEN) die CRU- 
Adressen von > 1000 bis > 1FFF in Schritten 
von > 100 abgesucht werden, ob ein DSR- 
ROM vorhanden ist (Kennbyte >AA auf 

> 4000). Wenn ja, wird die DSR-Liste (Zeiger 
darauf steht auf > 4008) nach dem gewiinsch- 
ten Namen abgesucht. Ist der Name gefun- 
den, so steht vor dem Namen die Einsprung- 
adresse der Routine, die dann ausgefuhrt 
wird. Heiner Martin 
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#n Heft 1/85 stellten wir Ihnen den Ob- 
jektcode-Editor vor, eine tolle Moglichkeit, 
TI-Masehinensprache ohne Assemblierung 
zu realisieren. Damit Sie in Ubung bleiben, 
bringen wir hier zwei weitere Anwendungen. 



Scroll und Spirale 

Um die Gestaltung von Spielprogrammen 
etwas interessanter zu machen, wurden die 
folgenden Routinen geschrieben. Sie werden 
aufgerufen durch: 

CALL LINK("SCROLL",mode,string) 
wobei mode=l SCROLL UP, mode = 2 
SCROLL DOWN, mode = 3 SCROLL 
LEFT, mode = 4 SCROLL RIGHT bewirkt. 
Unter "string" kann maximal ein 32 Zeichen 
String stehen, der in die freie Reihe/Spalte 
geschrieben wird. 

Es besteht also die Moglichkeit, sich einen 
iiberdimensionalen Schirm in einem Stringar- 
ray zu definieren und z.B. durch Joysticks 
diesen Schirm dann nach rechts, links, oben, 



unten zu durchwandern. In Verbindung mit 
Sprites ergeben sich noch mehr ungeahnte 
Moglichkeiten. Grenzen sind nur durch die 
eigene Phantasie gegeben... 

Eine reizvolle Variante zum CALL CLE- 
AR des ExBASIC stellt die Spirale dar. Be- 
ginnend in der Mitte wird der Bildschirm 
spiral formig geloscht. Der Fur diese Routine 
notige Aufruf ist: 
CALL LINKC'SPIRAL") 
Auf diese Art und Weise bekommen Sie ei- 
nen 'Loadrunner'-mafligen Screenwechsel. 



VDP Routinen 



Das Lesen bzw. Schreiben des VDP- 
RAMs ist in ExBASIC leider nicht moglich. 
Wenn Sie Bitmap, Mulitcolor oder Text aus- 
probieren wollen, benotigen Sie eine Hilfs- 
routine. Dies war die Motivation fur das 
Erstellen des folgenden Programms. 

Das Programm stellt folgende Routinen 
zur Verfugung: 



D> CALL LINK ("POKEV'.Anz, 

Adresse, Array) 

Schreiben von <Anz> Bytes ins 

VDP-RAM ab <Adresse> 
D> CALL LINK ("PEEKV",Anz, 

Adresse, Array) 

Lesen von <Anz> Bytes ab <Adresse> 
1> CALL LINK ("VDPR",Wert,Reg) 
Schreiben von <Wert> in 
VDP-Register <Reg> 

Fiir POKEV und PEEKV befinden sich 
die Werte jeweils in einem Array, das max. 
767 Elemente enthalten darf und mit einem 
entsprechenden DIM Befehl im Basic Pro- 
gramm deklariert werden mufi. 

Ehe wir es vergessen: Zum Abspeichern der 
Daten brauchen Sie ein Diskettenlaufwerk. 
Vielleicht findet sich ja einer unter Ihnen, der 
eine Cassettenroutine zum Abspeichern der 
Datensatze schreibt. Wir wiinschen auf jeden 
Fall viel Vergniigen mit unseren Niitzlichkei- 
ten in Maschine! 
H. Amshove 
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SPIRAI 



SCROLL: Ihr Wunsch nach Textblock-Bevvegung wird 
mil dieser Routine endlieh Wkklichkeft. Konirollieries 
Scrolling in jcde 



Richiung isi nun kein 
Problem mehr. 

00492SCR0LL AOOOOAO 
300A0302A0324A0344BO 
3O0B0O00B0420B200CB0 
4207F26CF 0001 
A034EB2018B12B8B0300 
B0002BC4A0B834AB8ED2 
B1104B0200B1EOOB0420 
7F2CAF 0002 
A0364B2034B8ED2B1504 
B02OOB1EO0B042OB2O34 
B045BBO2E0C0324B02OO 
7F2FAF 0003 
A037AB0000B0201B0001 
B0202C0300B06A0C0344 
BOO05BOO00BO200B00OO 
7F361F 0004 
A0390B0201B0002B0202 
C0302B0203B2000BC483 
BO42OB2014B0200B000O 
7F35FF 0005 
A03A6B0201COOOOB0202 
B0300B0420B202CBC 1 E0 
C0300B0287B0002B151D 
7F315F 0006 
A03BCB0204B001 7B0205 
B0O2OB0208B00O1B0202 
B0001B0287B0001B1609 
7F341F 0007 
AO3D2BO2O9C0000BO206 
BO000B020ACOO20BO20 1 
C02E0B 1 032B0209C02E0 
7F32BF 0008 
A03E8B0206BFFC0B020A 



C02C0BO2O1C0O00B.1O29 
B0204B0O 1 8BD0A0C0302 
7F2D8F 0009 
A03FEB0982B0282B0O 1 8 
B1104B0202B1800BD802 
C0302B0205B00 1 FB0202 
7F303F 0010 
A0414BO020B0287BO003 
B160BB0206B0001B0208 
B000 1 BO209C0O0OBO2OA 
7F347F 0011 
A042AC0001B0201C001F 
B100BB0206B003EB0585 
BO2O8BFFFFB02O9C0O 1 F 
7F2B4F 0012 
AO440B020AC0O1EB0201 
C000OBC1C5BD65ABA288 
BA 248B0607 B 1 6FBBA 286 
7F281F 0013 
A0456BA246B0604B16F6 
BD1EOC0302B0987B0200 
C0303BD 1 B0B0226B6000 
7F2D1F 0014 
A046CBD446BA042B0607 
B16F9B0200B00O0BO201 
CO000B0202B030OB0420 
7F316F 0015 
A0482B2024B04COBD800 
B837CB02E0B83E0B0460 
B00707F602F 0016 
50374SCR0LL7FCF7F 

0017 

: 99/4 AS 0018 








V DP-ROUTINEN: Schneller 
Zugriff. dicsmal in 
anilerer Form. 

000EEVDPAC AOOOOAO 
O20AOO22A0024AOO26BO 
OOOBOOFFB0301B4001BO 
0007F289F 0001 
A0030BO2OOB1COOBO42O 
B2034BD820C002EB837C 
B02E0B83E0B0460B0046 
7F2EAF 0002 
A0046B0300BOOOOB04 20 
B200CB0020B04 20B2008 
B0300B0002B04 5BB0300 
7F355F 0003 
A005CBOOOOB0420B200C 
B042QB2018B12B8B0300 
B0002BC4A0B834AB045B 
7F2E9F 0004 
A0072B0460C0038B0200 
B0000BO201BO0O1B0202 
C0024B06AOC005ABCOD2 
7F32BF 0005 
A0068B0283C002AB1102 
B0460C0030B0201B0002 
BO2O2C0O22B06A0C00 5A 
7F333F 0006 
A009F.BC0D2B0283C002C 
B1102B0460C0030B045B 
B02E0C00OOBO6A0C007 2 
7F2E2F 0007 
AOOB4BC1AOC0022B0202 
C0020BC160C00 24B0200 
BOOOIB0201B0003B06AO 
7F32AF 0008 
A00CAC005ABC0D2B0283 
C0028B1102B0460C0030 
BC060C0021 B0200B0006 
7F2FFF 0009 
AOOEOB0420B2020B0586 
B0605B16EBB0460C0038 
7F739F 0010 
500ACPOKEV 7FD0BF 11 
99/4 AS 0012 




Der Tl 99/4A weiter auf dem Vormarsch 



Viele interessante Neuheiten - 
vieles sofort lieferbar. 

Immer, wenn Sie Ihren Tl 99 / 4 A lei- 
stungsfahtger und vielseiliger ma- 
chen wollen — greifen Sie zu. Bauen 
Sie Ihre Oamasl-Datenbank aus. 

NEU aus USA 

Disketten-Laufwerk 

Inlern. doppelseitig. Slimline mit hal- 
bem Stromverbrauch. Zum pro- 
blemlosen Einbau zweier Laulwerke 
in die Peripherie-Box. Komplelt mit 
Kabelsatz. Je Laufwerk DM 798,- 
Externe Kombination 
Verzichten Sie auf riesige Boxen. Ein 
Minigehause, ganze 13,7 x 14 x 
6.3 cm klein, bietet Ihnen wahlweise: 
• 3 Schnittstellen extern (1 x Paral- 
lel und 2 x V 24). Bus nicht durch- 
gefuhrt, nachtraglich komplett 
aufrustbar DM 498,— 



Modul-Expander 

• 3fach. zum Einschieben in den 
Schacht. aus den USA. sofort lie- 
ferbar DM 128,- 

• 8fach, „Made in Germany", bin- 
nen 2 Wochen lieferbar 

DM 198,- 
Grafik-Tablett Super-Sketch 

Sie zeichnen das Bild auf das Tablett, 
Super-Sketch ubertragt die Grafik 
sofort und unmittelbar auf den Bild- 
schirm. Binnen 2 Wochen lieferbar. 

DM 248,- 

In Kurze lieferbar: 

RGB-Modulator, AD/DA- Wandler 

Programmiersprachen 

• Extended Basic Modul Original Tl 

DM 278,- 

• Mini Memory 4K CMOS-RAM- 
Modul DM 278,- 

• Editor Assembler Paket 

DM 178,- 



• TEX-FORTH-Diskette fur das 
Editor Assembler Modul. Kann 
64 Zeichen auf dem Bildschirm 
darstellen. Mit englischem Hand- 
buch. Sofort lieferbar. DM 98,- 

• Pascal-System P-Code-Karte 
mit Disketten und Manual 

DM 998,- 

Wichtige Software-News 
Module aus USA 

Als groGter deutscher apesoft- 
Handler liefem wir-auch Neuheilen 
— standig ab Lager. 

Software Extended Basic / 
32 K RAM 

Grafic Master. Diskette DM 99,- 
Vollintegrierte Hardcopy-Routine 
dazu ' DM 30,- 

3-D-World. Diskette DM 99,- 
Vollintegrierte Hardcopy-Routine 
dazu DM 30,- 



Super Sonderangebot: 

DISKY 5,25" 1 D, 40 Spuren einzeln 
gepriift. DM 5,50 

Neu! DISKY 5,25" Two eye 
Die Wendediskelle. DM 6,90 

Spielmodule neu 
aus USA 

zwischen DM 89,- und DM 98,- 

Basic Computer. Neu! 

Bitte nachfragen! 

Fordern Sie bitte unbedingt unsere 
ausfuhrliche Preisliste an. 



Das Computer-Husli 

Munchner StraBe 48 
8025 Untertiaching 
Telefon: 089/619048 
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Eine irrsinnige Begeisterung losten in der letzten Zeit Sportprogramme aus. Zum Beispiel 
Daley Thompson's Decathlon. Auch wir bearbeiteten unsere Sticks mit einem 
Enthusiasmus, der nicht von schlechten Eltern war. Aber nicht alle User spielten nur. 
Die Herren Saurbier und Pischel nutzten ihre Begeisterung 
und schrieben selbst ein Programm fur Atari, daB man 
mit offenem Mund staunen mochte. Wir bringen es auf 
den nachsten Seiten. Peter Hlawna spezialisierte sich auf s 
TontaubenschieBen und legt auf dem TI eine 
Grafik hin, daB wir wiederum nur die Ohren anlegten. 
Fur die Fans der Commodore-64-Maschinensprache bringen 
wir diesmal einen Maschinensprache-Monitor, den unser 
Spezi Andreas Bonke hingezaubert hat. Und auch 
fur den 'Speed' zeichnet die Redaktion verantwort- 

lich. Uber hundert Charakter fur alle Gelegenheiten! n-usung begesm ,//■■ Kaasadrnm 




HOW TO DO 



Hilfreiche Tips 
zum Umgang mit unseren Listings 



l^|#ir wollen Ihnen gerne 

WW gut lesbare Programme 
liefern, deshalb arbeiten wir 
mit einem Typenrad-Drucker. 
Der jedoch 'kennt' einige der 
Graphik- und Steuerzeichen 
nicht, deshalb haben wir in sol- 
chen Fallen eine 'ErsatzlOsung' 
mit geschweiften Klammern 
gefunden. 

Steht in j i ein CHRS( ), 
nehmen Sie Ihre ASCII-Tabel- 
le (im Handbuch!) zur Hand 
und sehen nach, was unter der 
entsprechenden Zahl steht. 
Dementsprechend ubersetzen 
Sie den Befehl. Nehmen wir 
an, in einem Atari-Listing steht 
|'CHRS(0)i. In der ASCII-Ta- 
belle finden Sie unter das 
Herz, also mtissen Sie fur 
CHRS(O) ein Herz eingeben. 

Zeichen, die mehr als fiinf- 



mal hintereinander vorkom- 
men, haben wir fur Sie gezahlt 
fI0*SPACE> bedeutet: zehn- 
mal die Leerfeldtaste driicken. 



ATARI 



Kommt im Listing INV 
(Text) vor, muB der zwischen 
den RUNDEN Klammern ste- 
hende Text INVERS eingege- 
ben werden. Am An fang und 
Ende des Textes die Atari- 
Taste driicken. 

Nun gibt es nur noch ein 
paar besondere Worter, die in 
den , | stehen konnen. 



DOWN 

LEFT 

CLEAR 

DEL.BS 
TAB 

DEL. LINE 

INS.LINE 

CLR TAB 

SET TAB 

BUZZER 
DEL.CHR 

INS.CHR 



ESC, CTRL + 
Pfeil nach unten 
ESC, CTRL + 
Pfeil nach rechts 
ESC, SHIFT + 
CLEAR 
ESC, DELETE 
ESC, TAB 
ESC, SHIFT + 
DELETE 
ESC, SHIFT + 
INSERT 
ESC, CTRL + 
TAB 

ESC, SHIFT + 
TAB 

ESC, CTRL + 2 
ESC, CTRL + 
DELETE 
ESC, CTRL + 
INSERT 



COMMODORE 



Schlussel- 
won: 



Eingeben 
miissen Sie: 



ESC 
UP 



ESC, ESC 
ESC, CTRL + 
Pfeil nach oben 



Die Cursorsteuerung ist wie 
bei ATARI mit LEFT, 
RIGHT, UP and DOWN ge- 
kennzeichnet. 

ARROW UP meint die Ta- 
ste mit dem Pfeil nach oben 
(Potenz-Zeichen); die konnte 
unser Druckcr leider nicht dar- 
stellen! Die Farbsteucrung ent- 



spricht den auf den Tasten 
befindlichen Kiirzeln: BLK, 
WHT, RED. CYN. PL R, 
GRN, BLU und YEL. 

Das Gleiche gilt fur RVS ON 
und RVS OFF. 

Grundsatzlich miis>en bei 
den Commodores alle Pro- 
gramme im Kleinschriftmodus 
eingegeben werden. 

SINCLAIR 

Die Grafikzeichen werden 
nicht durch die entsprechenden 
CHRS( ) angegeben. sondern 
durch GRAPHICS und die im 
Normalmodus zu driickenden 
Tasten. Handelt es sich um in- 
vers darzustellende Zeichen. so 
ist zwischen GRAPHICS und 
den Zeichen INVERS einge- 
fiigt. Sowohl GRAPHICS als 
auch INVERS gelten so lange, 
bis sie durch GRAPHICS OFF 
bzw. INVERS OFF oder durch 
das Anfiihrungszeichen aufge- 
hoben werden. 

TEXAS 
INSTRUMENTS 

Siehc cinleitende Erklarung. 
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Unser Sechskainpf von Formal 
liilit die Joysticks wackeln 
und forderl Ihr Geschick 
eehorie heraus. 




pia 



Wir rufen die Atari- 
Jugend der Welt 



,4 



f 



Iympia isi auf Atari Computersy- 
Fstemen mil mindestens 48 K lauf- 
ffahig. Benotigt werden Atari BA- 
SIC, Cassettenrecorder oder Disketten- 
slation mit Atari-DOS 1-3 oder OSS OS/A + 
zum Abspeichern, auRerdem naturlich Joysticks. 
Das Programm simuliert einen "Sechskampf" 
mit Punktwertung, an dem ein bis vier Spieler teil- 
nehmen konnen. Flug- und Sprungkurven sind nach 
physikalischen Gesetzen berechnet und hangen von den 
Leistungen des Spielers ab, Zeiten werden mit der internen 
Uhr der Atari Computer gemessen. (Diese Methode der Mes- 
sung verursacht jedoch ein hardwaremaBiges Problem, das 
bei einer Chance von etwa 1:10000 theoretisch einen Fehler her- 
vorrufen konnte, der eine Wiederholung des betreffenden Versuchs 
erforderlich machen vviirde. Dennoch wahlten wir diese Methode, 
da sie die schnellste und beste Zeitmessung ermoglicht.) 
In dem vom Vorspann durch Tastendruck aufrufbaren Menu wird zu- 
nachst die Spieleranzahl, anschlieBend eine Ubungssportart oder der Sechs- 
kampf gewahlt. Die Ruckkehr zum Menu wahrend des Spielverlaufs ist 
immer dann moglich, wenn ein Ergebnis bzw. sonstige Informationen wah- 
rend eines sogenannten Kernals (ahnlich dem Display List Interrupt- 
"flackernde Schrift") angezeigt werden. Will man das Spiel bei einer solchen 
Anzeige fortsetzen, mufl der Feuerknopf gedriickt werden. Um das Spiel auch 
fur die neue XL-Serie lauffahig zu erhalten, spielcn alle Olympioniken 

mit einem einzigen Joystick. 
Bei Sportarten mit mehreren Versuchen absolviert jeweils ein Wettkampl'er 
seine Versuche hintereinander, der beste wird gewertet. Spielerwechsel 
werden grundsatzlich durch Bildschirmausdruck angezeigt. 
Das Programm enthalt vier Maschinenrouiinen, die die fur's Spiel notige 
Geschwindigkeit erst ermoglichen (zwei Player Missiie-Routinen zur Be- 
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wegung und Animation, das erwahnle Ker- 
nal und eine Winkelabfrage). 

Die vervvendeien Grafikzeichen in den 
Data-Zeilen slehen in der Bedienungsanlei- 
tung der 400/800 aul" Seite 10, bei den XLs 
im deutschen Teil auf Seite 18. Besondere, 
don nicht erwahnte Zeichen (z.B. Steuerpfei- 
le) lassen sich durch vorheriges Driicken der 
ESC-Taste erreichen. 

Allgemeine Bcmerkung 
zur Bedienung 

Winkelbestimmung: Bei verschiedenen 
Sportarten (Weitsprung, Hammervverfen, 
Speerwerfen und Hochsprung) miissen 
Sprung-, bzw. Wurfwinkel bestimmt werden. 
Die Bestimmung lauft folgendermaBen ab: 
Der Winkel beginnt bei und nahert sich, je 
langer der Spieler druckt, immer mehr 90 
Grad. Die Winkelabfrage isl beendet, vvenn 
der Spieler den Feuerknopf losIaBt (der Win- 
kel betragt dann die bisher erreichte Zahl), 
oder wenn der Spieler solange gedriickt hat, 
dali der Winkel 90 Grad erreicht hat. Die ge- 
naue Funktion der Winkelabfrage wird bei 
den Erlauterungen zu den einzelnen Sportar- 
ten erklart. (Grafische Erlauterung der Win- 
kelabfrage siehe Skizze!) Der Einfachheit 
und Obersicht halber wurde der Optimalwin- 
kel bei Weitsprung, Speer- und Hammerwer- 
fen auf 45 Grad festgesetzt, obwohl er in 
Wirklichkeit bei alien dreien nicht genau 45 
Grad betragt. 



Spielanleitung 



100-Meter-Lauf: (Ein Versuch, Start- 
schuB) Nach dem Vcrklingen des Startschus- 
ses, der den drei Starttonen folgt, muB der 
Spieler das Mannchen durch schnelles Betati- 
gen des Feuerknopfs iiber die Bahn bewegen. 
Wichtig hierbei, vvie auch bei alien anderen 
Laufen, ist nicht nur die Geschwindigkeit des 
Druckens, sondern auch der Rhythmus, 
d.h.: Zu schnell darf es auch nicht sein. Ver- 
ursacht ein Spieler drei Fehlstarts, werden 
null Punkte angerechnet, und der nachste 
Spieler bzw. die nachste Sportart folgt. 

Weitsprung: (drei Versuche, Start beliebig) 
Gelaufen wird hier durch Bewegen des Joy- 
sticks von links nach rechts (Geschwindigkeit 
und Rhythmus s.o.). Abgesprungen wird 
mittels Feuerknopf moglichst genau am En- 
de des Absprungbalkens. Die Lange des 
Druckens besiimmt den Sprungwinkel. 

Auf die Sprungwcitc wirken die Laufge- 
schwindigkeit und der Winkel (optimal 45 
Grad) nach physikalischen Gesetzen ein. Bei 
Weitsprung und Speerwerfen wurde es relativ 
einfach gestaltet, den Optimalwinkel zu er- 
reichen, da hier schon der Lauf recht schwer 
ist. Sowohl Laufen als auch Winkelbestim- 




mung (die Lange des DrUckens) sind jedoch 
reine Ubungssache. Deswegen mag gerade 
diese Sportart anfangs etwas schwierig er- 
scheinen. Weltrekordweiten sind jedoch 
durchaus nach einigem Training drin. 

Hammerwerfen: (drei Versuche, Start au- 
tomatisch) Das Mannchen ruht zunachst und 
drcht sich dann selbstandig immer schneller 
um sich selbst. Bei Hochstgeschwindigkeit 
(Erkennen ist Trainingssache) dreht es sich 
noch zwei- bis dreimal und wirft dann von 
allein in irgendeine der vier Richtungen. 

Aufgabe des Spielers ist hier, bei der richti- 
gen Phase (Hammer nach rechts) den Knopf 
zu driicken und durch die Lange dieses 
Drucks den Winkel zu bestimmen — die 
Lange fiir den Optimalwinkel 45 Grad ist 
wieder eine Sache des Gefiihls. 

1 10-Meter-Hiirden: (ein Versuch, Start- 
schuB) Der Start lauft genauso ab wie beim 
100-Mcter-Lauf, das Gleiche gilt fur Fehl- 
starts. Das Ubcrspringen der Hiirden erfolgt 
durch Driicken des Feuerknopfs und gleich- 
zeitige Bewegung des Joysticks nach oben. 
Umfallendc Hiirden wirken sich natiirlich 
negativ auf die Zeit aus. 

Speerwerfen: (drei Versuche, Start belie- 
big) Anlauf und Winkelbestimmung wie 



beim Weitsprung, jedoch ist zu beach ten, 
daB sich das Mannchen wahrend der Winkel- 
bestimmung noch vorwarts bewegt. Diese 
Strecke muB einkalkuliert werden, da man 
sonst standig Ubenritt. 

Hochsprung: (drei Versuche, Start auto- 
matisch) Das Mannchen lauft von selber an. 
Der Spieler Iegt nur durch Knopfdruck Ab- 
sprungstelle und Winkel (abhangig von der 
Hohe der Latte liegt der Optimalwinkel zwi- 
schen 60 und 70 Grad) fest. Wahrend des 
Fluges kann der Spieler dann durch Bewe- 
gung des Joysticks nach vorne die Beine 
hochreiBen. Tut er das nicht, werden sie nach 
einer kurzen Zeit automatisch hochgerissen, 
jedoch etwas zu spat (fur groBere Hohen 
reicht diese Automatik n i c h t). Hierbei ist 
zu beachten, daB das Mannchen, nachdem es 
die Beine hochgerissen hat, nicht mehr stei- 
gen kann (Naturgesetz!), deshalb nicht zu 
friih hochreiBen! Die Hohe, auf die die Latte 
gelegt wird, setzt man vor jedem Versuch 
durch Bewegen des Joysticks nach links oder 
rechts fest. Der Computer schlagt eine Hohe 
vor, die abhangig von der vorherigen um 20, 
10 oder ftlnf cm hdher ist. Lehnt man dies 
ab, werden noch einmal zehn cm addiert. Ab 
2,3 m muB jede vorgeschlagene Hohe ge- 
sprungen werden. 

Sollte ein Spieler bei einer Sportart seinen 
Geist aufgeben (es gibt zwei Sportarten, bei 
denen das geschehen konnte: Speerwerfen, 
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bei einem Winkel von 90 Grad, Hammerwer- 
fen, bei einer bestimmten falschen Rich- 
tung), bekommt er seine bisherigc Punkt/ahl 
angerechnet und wird auch in der Endaus- 
wertung berucksichtigt. Am weiteren Spiel- 
geschehen nimmt er jedoch nicht mehr teil. 
Wie sollie er auch? 

Variablenliste 



H.H1.H2.V1: 

F, Fl: 

Wan: 

Spieler: 

Versuch: 

Sport: 

TonO, Tonl, 
Ton2, 

Ton3, VerzO, 
Verz3, 
Verm, Laui, 
LautI, 
Usik, Laeng: 



PM: 

X,Y,X1,Y1: 
AS: 

XlSpeich, 
YH1. YH: 



Mish, Misv: 

Punkth: 
Zaehl: 



Mov, Hmov: 

Joy, Joyl, 
SlrigO, TrigO: 



Hilfsvariablen fur verschie- 
dene Zwecke 
Schlei fen variable fur ver- 
schiedene Zwecke 
Sch lei fen variable fur ver- 
schiedene Zwecke 
Schlei fenvariable fur ver- 
schiedene Zwecke 
Schleifenvariable fur ver- 
schiedene Zwecke 
Schleifenvariable fiir Sport- 
arienanzeige bei Sechskampf 



a(l-4): 

Gesamt (1-4): 

Zeit, Geschw., 
Meier, Hoehe, 
Winkel: 

Ergebnis: 



Musikerzeugungsvariable 

(Tonhohe, Verzerrung etc. 

Generator 0-3) 

PM-Basisadresse 

Horiz. und Vert. Positionen 

Player 0,2 

enthalt PM-Daten (Bitmap) 

Hilfsvariablen zur Speiche- 
rung + Berechnung der 
Player-Positionen 
Missile-Positionen (Hoch- 
sprung) horiz. + vert. 
Missile-Berechnungsvariable 
Zeigervariable fur PM- 
Daten (wo wird AS 
gelesen?) 

GroBe der Seiten- bzw. Ho- 
henverschiebung der Players 

Variablen zum Lesen + 
Speichern der Joystick + 
Triggerwerte 

Runden- bzw. Versuchser- 
gebnis der Spieler 
bisherige Gesamtpunktzahl 
der Spieler 



Variablen zur Berechnung 
+ Speicherung von Zeit, 
Geschwindigkeit etc. 
Obergabe von Ergebnissen 
an Bildschirmausclruck- 
Unterprogramme 



Fall: Bewegungsphasenzeiger der 

fallenden Hiirde. Fall- 
geschw. der Latte bei Hoch- 
sprung 

Fallg: Anzahl der insgesamt gefal- 

lenen Hiirden 
Fe: Zahler fiir Fehlstarts 

Versanz: Anzahl der Versuche 
Spielanz.: Anzahl der Spieler 
Tot: Anzahl der toten Spieler 

Gamov(l-4): Anzeige, ob der indiziertc 

Spieler tot ist 
Huerd, Speer: Anzeige. ob 100-Meter Lauf 

in Hiirden. Weitsprung in 

Speerwerfen umfunktioniert 

werden soli 

Jump, Gos, 

Sprung, R: Verzweigungsvariablen: fur 

Gotos. Gosubs, Restores 
U: Parameteriibergabe Maschi- 

nenroutinen 
Grenz: Grenze furs Ubertreten 

Latth: Hohe der Latte in Metern 

XS, YS: Graphikkoordinatenvariable 

(Position der Tribune) 
Hux: Hiirden horizontale Position 

Grlatt: Berechnung der Lattenposi- 

tion auf dem Bildschirm 
B$, C$, D$: Textiibergabe an 

Bildschirmausdruck- 

unterprogramme 

Erlauterungen der 
Maschinenunterroutinen 

Routine 1: Startadresse 1536 dec 

Diese Player-Missile-Animationsroutine ist 
dazu da, Werte, die sich in einem bestimm- 
ten Speicherbereich (im AS-Speicher) befin- 
den, in den Player-Missile-Speicher zu 
kopieren. Die Adresse von AS im Speicher 
wird zu Beginn des Programms zunachst in 
zwei Adressen dieser Routine in LSB-MSB 
Form gespeichert, die Routine erhalt dann 
bei jeder Ausfiihrung einen Parameter, nam- 
lich die Startadresse des Bereichs, in die die 
Daten kopiert werden sollen. Es iibertragt 
nun nacheinander acht Bytes von Beginn des 
AS-Speichers an in die acht Bytes von Beginn 
dieser Adresse an und kehrt dann wieder ins 
BASIC zuruck. 

Routine 2: Startadresse 1554 dec 

Die "Kernal"-Routine (kernal = ahnlich 
Display list Interrupt) erzcugt das 'Wandern' 
der Farben bei versch. Anzeigen. Die Farbe 
der Schrift slartet zunachst bei (der Start- 
wert sei Basis genannt) und wird dann immcr 
am Ende einer Bildschirmzeile inkrementicrt, 
bis sie am unteren Rand des Bildschirms 192 
erreicht hat. Nun wird die Basis inkremen- 
ticrt, und die Farbe lauft beim niichsten Mai 
von 1-193, dann von 2-194 usw. So entsteht 
der Wandereffckt. 



Nach jedem lnkrementieren der Basis wer- 
den Kcybord und Feuerknopf abgefragt. Ist 
eines von beiden gedriickt, kehrt die Routine 
ins BASIC zuruck und gibt an die Aufrufva- 
riable U-Werte zuruck, die dem BASICpro- 
gramm mitteilen, ob die Riiekkehr durch 
Tasten- oder Knopfdruck hervorgerufen 
wurde (Taste = Menu-Riiekkehr. Knopf = 
Fortfahren im Spiel). 
Routine 3: Startadresse 1613 dec 

Die PlayerMissile Bewegungs- und Anima- 
tionsroutine funktioniert ahnlich wie die ab 
1 536 dec im Speicher stehende. Auch sie ent- 
nimmt dem AS-Speicherbereich Daten und 
kopiert sie in den PlayerMissile Speicher. 
Unterschied: Es werden zwei Parameter 
ubergeben. Der erste gibt hier eine Adresse 
an, bei der ein Player geloscht werden soli, 
der zweite nach wie vor die Adresse, in die 
die Daten kopiert werden sollen. Diese Rou- 
tine ermdglicht dahcr auch die Bewegung ei- 
nes Players nach oben oder unten, indem 
man ihn an der alien Position lbscht und an 
einer neuen (Parameter grofler fur tiefer, 
kleiner fur hoher) neu setzt. Die erste Routi- 
ne ermbglicht lediglich eine Animation, denn 
bei Schreiben der Werte in einen anderen 
Speicherbereich! als den alien wiirde hier 
zvvar ein neues Mannchcn erschcinen, das al- 
le aber nicht verschwinden. 
Routine 4: Startadresse 1650 dee 

Diese Routine erhoht zwei Byies so lange, 
wie der Feuerknopf gedriickt wird oder bis 
der Wert der zwei Bytes in LSB-MSB Form 
(1, Byte + 256*2. Byte) 65280 erreicht hat. 
(Durch einen Poke-Befehl wird dieser maxi- 
malc Wert im BASIC-Programm auch ver- 
andert) Der Wert wird daraufliin ins BASIC- 
Programm zuriickgegeben und don in Win- 
kel umgerechnet. 

Maschinenroutinen in anderen 
BASIC-Programmen 

Die Player-Missile-Routinen (Animations- 
routine bei Olympia im Speicher von 1536 — 
1553 dec, Bewegungs- und Animationsrouti- 
ne von 1613 — 1649 dec) lassen sich auch in 
anderen BASIC-Programmen verwenden. 
Sie sind im Speicher beliebig verschiebbar 
und kopieren beliebig vicle Playcr-Daten. 
Beispiel der Anwendung: Schreiben der Rou- 
tine in den gewunschten Speicherbereich (be- 
ginnend bei Routinanf) und Dimensionierung 
und Initialisierung der Routine: 
10 For Schleif = Routinanf to Routinanf 

+ 17:Read Dala:Poke Schleif, Data: 
10 Next Schleif:Rem Routinanf z.B. 1536 
20 Dim Data$(Datenanzahl):Adresse = Adr 

(DataS) 

30 Poke Routinanf + 10,Int(Adresse-256* 
Int(Adresse/256)):Pokc Routinanf +11, 
lnt(Adresse/256) 
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Sollen mehr bzvv. weniger als achi Daten 
gelesen und kopiert vverden (das Programm 
ist auf acht angelegt), wird das ermoglicht 
durch Poke Routinanf + 8,Datenanzahl-l. 
In Zeile 10 wurde die Routine in den Anfang 
der Page 6 des Computers gelegt (Speicher- 
bereich von 1536 — 1791) — diese 256 Adres- 
sen sind fur solche oder ahnliche Verwen- 
dung reserviert und konnen deshalb gefahr- 
los durch Poke verSndert werden. Die Di- 
mensionierung des Datenstring erfolgt in Zei- 
le 20. Der Routine in LSB-MSB Form wurde 
dessen Anfangsadresse eingepoked. Will 
man die Bewegungs- und Animationsroutine 
verwenden, mul3 folgendes geandert werden: 
10 For Schleif = Routinanf to Routinanf + 

36: Read... 
30 Poke Routinanf + 27,Int(... 

Poke Routinanf + 28,Int(Adresse/256) 
Veranderung der Datenanzahl hier durch Po- 
ke Routinanf + 14, Datenanzahl - 1. 

Aufruf der Routinen 
im BASIC-Programm 

Start = Startadresse der PM-Bytes, in die ge- 
schieben werden soil (1 . Byte der z.B. 
8 Bytes) 



Loschen = Startadresse der PM-Bytes, die 
gelflscht werden sollen (1. Byte 
der z.B. 8 Bytes) 
Animationsroutine: 
Aufruf: U = Usr(Routinanf, Start) 
Bewegungs- und Anim. -Routine: 
Aufruf: U = Usr(Routinanf. Loschen. Start) 

1m Basic-Programm muli DataS jetzt nur 
noch mit den ChrS der gewiinschten PM- 
Zahlen gelesen und die gewiinschte Maschi- 
nenroutine mit Obergabe der benOtigten 
Werte aufgerufen werden. Beispiel: 
Read DataS:U = Usr(Routinanf,PMBAS 
+ 511 + Y, PMBAS + 511 + Y + 1) 

Aufruf der Beweg.- und Anim. -Routine 
mit Verschiebung von Player um 1 Einheit 
nach unten. (Start 1 grofier als Loschen). 

Das Kernal lafit sich ebenfalls beliebig im 
Speicher verschieben und belegt bei Olympia 
Adressen 1554 — 1612 dec. Schreiben in den 
gewiinschten Speicherbereich: 
10 ForSchleif = Routinanf to Routinanf + 
58:Read Data: Poke Schleif, Data: Next 
Schleif 

Aufruf: U = Usr(Routinanf) 
U enthalt nach Ruckkehr bei Unterbrechung 
durch Keyboard 1, durch Feuerknopf 0. 
Die Data-Zeilen fur die Unterprogramme 



(die Zahlen, die in der Schleife Routinanf to 
Routinanf + n eingelesen werden), erhalt 
man folgendermaBen: 

Olympia beim Vorspann durch Break stop- 
pen, dann: 

Fur Animationsroutine: For F = 1536 to 
1553:Print Peek(F);",";:Next F 
Fur Kernal: For F = 1554 to 1612:Print 
Peek(F);",";:Next F 

Die erscheinenden Zahlen in Data-Zeilen 
packen — diese Zahlen werden dann in dem 
anderen Programm durch die Schleife Routi- 
nanf to Routinanf + n gelesen. 

Lade- und Speichervorgange 



-Cload 



Auf Cassette: Laden- 
nacli Ready dann Run 

Speichern Csave 

Diskette: Laden Load"D:C"lympia.Bas" 

nach Ready dann Run 

Speichern Save" D :Olympia . Bas" 

Ist das Programm eingegeben, empfiehlt es 
sich, es mit List"D:01ympia.Bas" abzuspei- 
chern, dann mit Enter"D:01ympia.Bas" zu 
laden und mit Save"D:01ympia.Bas" abzu- 
speichern, um Speicher fur versehentlich ein- 
getippte, falsche Variablen zu sparen. 



MUSlPACK V-20 / V-64 

MACHEN SIE AUS IHREM COMMODORE VC-20 ODER 
C-64 EINEN ACHTSTIMMIGEN SYNTHESIZER !!!! 




iMliJUJLlUUllLlMUI 



• Keyboard. 49 Tasten 

• 8 Synthesizer Presets 

• 8 Oszillator-Kombinationen 

• 8 Hullkurven-Varianten 

Prospekte gratis von: 



8 Spezialeffekte wie 
Percussion, Vibrato, andern 
der Filterfrequenz, etc. 
integrierter Sequenzer 
(3- bzw. 6 Linien) 
komplett mit Anschlu6- 
kabeln und Zubehor 
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DIM A$(31):? CHR$(125) 

;"ICH CHECKE PRUEFSUMME" : GOTO 30000 
10 DEG :0PEN #1,4,0,"K:" 
40 FOR F=1536 TO 1674: READ H:P0KE F.H: 

NEXT F:REM MASCHINENROUTINEN 
45 DATA 104,104,133,204,104,133,203,160,7, 

135,17,17,145,203,136,16,248,96,104,169, 

192,141,14,212,169,0,133,203,133 

50 DATA 204,133,20,133,212,133,213,160,1, 
165,203,141,10,212,141,22,208,230,203, 
173,16,208,240,23,173,252,2,201,255 

51 DATA 208,12,196,20,208,230,164,20,132, 
203,200,76,38,6,169,1,133,212,96 

52 DATA 104,104,133,206,104,133,205,104, 
133,204,104,133,203,160,7,169,0,145,205, 
136,192,255,208,247,160,7,185,0,0 

53 DATA 145,203,136,192,255,208,246,96 

54 DATA 104,169,0,133,212,133,213,173,132, 
2,208,12,230,212,208,247,230,213,169,60, 
197,213,208,239,96 

55 DIM A$(8),B$(25),C$(13),A(4),GAM0V(4), 
GESAMT(4) ,D$(6) :H=ADR(A$) : 

POKE 1546,H-(INT(H/256)*256) 

57 POKE 1547,INT(H/256): 

POKE 1640,H-(INT(H/256)*256): 
POKE 1641,INT(H/256) 

58 FOR F=l TO 4:GAMOV(F)=0:GESAMT(F)=0: 
NEXT F:GOSUB 16300: 

FOR F=PM+384 TO PM+895:P0KE F,0:NEXT F: 
POKE 53277,3 

59 XS=10:YS=10: GOSUB 16100:GOSUB 15100: 
XS=1 10 : YS=5 : GOSUB 1 5200 : XS=1 20 : YS=6 : 
G0SUB 15100:XS=60:YS=7:GOSUB 15100 

60 XS=20:YS=18: GOSUB 15700:GOTO 27000 
15000 REM ZUSCHAUER 

15005 COLOR 3: PLOT XS+1,YS+3:DRAWT0 XS+3.YS+3: 



32 



PLOT XS+2,YS+5:PLOT XS+2, YS+1: 

PLOT XS+l,YS+2:PLOT XS+3, YS+2 
15010 COLOR 0:PLOT XS+l,YS:DRAWTO XS+3.YS: 

PLOT XS,YS+l:PLOT XS.YS+2: 

PLOT XS+4,YS+1:PL0T XS+4, YS+2 
15020 PLOT XS+1, YS+4: DRAWTO XS+3, YS+4: COLOR 1: 

PLOT XS+l,YS+l:PLOT XS+3, YS+1: 

PLOT XS+2.YS+2: RETURN 
15100 REM KL.WOLKE 
15110 COLOR 3: PLOT XS+4 , YS : DRAWTO XS+7.YS: 

PLOT XS+2, YS+1: DRAWTO XS+8, YS+1: 

PLOT XS+1, YS+2: DRAWTO XS+1 1, YS+2 
15120 PLOT XS, YS+3: DRAWTO XS+1 2, YS+3: 

PLOT XS, YS+4: DRAWTO XS+1 2, YS+4: 

PLOT XS+1.YS+ 5: DRAWTO XS+10, YS+5 
15125 PLOT XS+2, YS+6: DRAWTO XS+9.YS+6: 

PLOT XS+3, YS+7: DRAWTO XS+5, YS+7 
15130 COLOR 2: PLOT XS+5, YS+2:PLOT XS+6.YS+2: 

PLOT XS+4, YS+3: PLOT XS+7 , YS+4 : RETURN 
15200 REM GR.WOLKE 
15210 COLOR 3:PLOT XS+1 7, YS: DRAWTO XS+19.YS: 

PLOT XS+16,YS+l:DRAWTO XS+19.YS+1: 

PLOT XS+9, YS+2: DRAWTO XS+1 1, YS+2 
15220 PLOT XS+15, YS+2: DRAWTO XS+20.YS+2: 

PLOT XS+8, YS+3: DRAWTO XS+1 3, YS+3: 

PLOT XS+ 15, YS+3: DRAWTO XS+20.YS+3 
15230 PLOT XS+8, YS+4: DRAWTO XS+21.YS+4: 

PLOT XS+4, YS+5: DRAWTO XS+21.YS+5: 

PLOT XS+1, YS+6: DRAWTO XS+20.YS+6 
15240 PLOT XS.YS+7: DRAWTO XS+21.YS+7: 

PLOT XS.YS+8: DRAWTO XS+21.YS+8: 

PLOT XS.YS+9: DRAWTO XS+21.YS+9 
15250 PLOT XS+1, YS+10: DRAWTO XS+20.YS+10: 

PLOT XS+2.YS+11: DRAWTO XS+9.YS+11 
15260 PLOT XS+13.YS+11: DRAWTO XS+18.YS+11: 

COLOR 2: PLOT XS+1 7, YS+4: PLOT XS+1 8, YS+4: 

PLOT XS+16.YS+5 
15270 PLOT XS+1 2, YS+6: PLOT XS+13.YS+7: 

PLOT XS+13,YS+8:PLOT XS+6.YS+7: 

PLOT XS+5, YS+8: PLOT XS+5 , YS+9 : RETURN 
15400 REM ZEILEN 15400-15660=BAHN 
15410 COLOR 0:FOR F=89 TO 62 STEP -1: 

PLOT 45-F/2.F: DRAWTO 190-F/2,F:NEXT F 
15420 COLOR 3: PLOT 0,90: DRAWTO 145,90: 

PLOT 4, 82: DRAWTO 149, 82: PLOT 7,75: 

DRAWTO 153,75 
15430 PLOT 11, 68: DRAWTO 157, 68: PLOT 14,62: 

DRAWTO 159, 62: PLOT 14, 62: DRAWTO 0,90: 

PLOT 159, 62: DRAWTO 146,90 
15440 PLOT 2 1,62: DRAWTO 8,90 
15500 XS=15:YS=63:REM 1 
15510 COLOR 3: PLOT XS+2,YS:PLOT XS+3.YS: 

PLOT XS+1, YS+1: PLOT XS.YS+2: 

PLOT XS+3, YS+1: PLOT XS+2, YS+2: 

PLOT XS+2.YS+3 
15520 PLOT XS+1, YS+4: PLOT XS+1, YS+5 
15550 XS=11:YS=69:REM 2 
15560 PLOT XS+1, YS+1: PLOT XS+2.YS: 

PLOT XS+3, YS: PLOT XS+3, YS+1: 

DRAWTO XS, YS+4: DRAWTO XS+3, YS+4 
15600 XS=8:YS=76:REM 3 
15610 COLOR 3:PL0T XS+1, YS: PLOT XS+2.YS: 

PLOT XS+3, YS+1: PLOT XS+3.YS+2: 

PLOT XS+1, YS+2: PLOT XS+2.YS+3: 

DRAWTO XS+2.YS+5 
15620 PLOT XS+2, YS+3: DRAWTO XS+2.YS+5: 

PLOT XS+1, YS+5: PLOT XS.YS+4 
15650 XS=5:YS=83:REM 4 
15660 PLOT XS+3, YS: DRAWTO XS.YS+3: 

DRAWTO XS+4, YS+4: PLOT XS+3, YS+3: 



PLOT XS+1, YS+5: RETURN 
15700 REM 15700-16120=TRIBUENE 
15710 COLOR 0:FOR F=YS+38 TO YS+28 STEP -1: 

PLOT XS,F:DRAWTO XS+101 ,F:NEXT F 
15720 FOR F=YS+38 TO YS+28 STEP -1: 

PLOT XS+ 1 2, F: DRAWTO XS+129,F-18:NEXT F 
15730 PLOT XS.YS+27: DRAWTO XS+27.YS: 

DRAWTO XS+ 1 29, YS: DRAWTO XS+102.YS+27: 

DRAWTO XS.YS+27 
15740 COLOR l:FOR F=YS+3 TO YS+21 STEP 9: 

FOR F1=0 TO 5: PLOT XS+YS-F+28-F1 ,F+F1 

15750 DRAWTO XS+YS-F+128-F1 ,F+F1 :NEXT Fl: 
NEXT F: COLOR 0:PLOT XS+1 29, YS: 
DRAWTO XS+129, YS+10 

15751 FOR F=YS+1 TO YS+27 STEP 9: 

PLOT XS+YS-F+27,F:DRAWTO XS+YS-F+128.F: 
PLOT XS+YS-F+26.F+1 

15752 DRAWTO XS+YS-F+127.F+1 : 
PLOT XS+YS-F+28.F-1: 

DRAWTO XS+YS-F+129,F-1:NEXT F: 

PLOT XS+129, YS: DRAWTO XS+129, YS+10 
15760 PLOT XS+128, YS+1: DRAWTO XS+128, YS+10: 

PLOT XS+120, YS+9: DRAWTO XS+120, YS+19: 

PLOT XS+1 19, YS+10 
15770 DRAWTO XS+119, YS+19:PLOT XS+111 , YS+18: 

DRAWTO XS+1 11, YS+28: PLOT XS+1 10, YS+19: 

DRAWTO XS+110.YS+29 
15775 XS=XS+22:YS=YS+28:GOSUB 17200- 
15815 REM SCHRIFT"OLYMPIA" 
15820 PLOT XS+10, YS+1: DRAWTO XS+10.YS+7: 

DRAWTO XS+15.YS+7: DRAWTO XS+15.YS+1: 

DRAWTO XS+10, YS+1: REM 
15840 PLOT XS+17,YS+1:DRAWT0 XS+17.YS+7: 

DRAWTO XS+22, YS+7: REM' L 

15850 PLOT XS+24, YS+1: PLOT XS+24.YS+2: 
PLOT XS+25, YS+3: PLOT XS+28.YS+1: 
PLOT XS+28, YS+2: PLOT XS+27.YS+3 

15851 PLOT XS+26, YS+4: DRAWTO XS+26, YS+7-.REM Y 

15860 PLOT XS+30.YS+7: DRAWTO XS+30.YS+1: 
PLOT XS+31, YS+1: DRAWTO XS+32.YS+4: 
PLOT XS+33, YS+4: DRAWTO XS+34.YS+1 

15861 PLOT XS+35, YS+1: DRAWTO XS+35, YS+7:REM M 
15870 PLOT XS+37.YS+7: DRAWTO XS+37.YS+1: 

DRAWTO XS+4 1, YS+1: DRAWTO XS+41.YS+4: 

DRAWTO XS+38, YS+4: REM P 
15880 PLOT XS+43, YS+1: DRAWTO XS+43 , YS+7 : REM I 
15890 PLOT XS+45, YS+7: DRAWTO XS+45.YS+1: 

DRAWTO XS+ 50, YS+1: DRAWTO XS+50.YS+7: 

PLOT XS+46.YS+4 
15895 DRAWTO XS+49 , YS+4 : REM A 
15900 XS=XS+70:GOSUB 17200 
15915 REM l.FAHNE 
15920 XS=XS-61:YS=YS-37 
15930 COLOR 0:PLOT XS , YS+8 : DRAWTO XS.YS: 

PLOT XS, YS+2: DRAWTO XS+5, YS+2: COLOR 0: 

PLOT XS+1, YS: PLOT XS+2 , YS 
15940 PLOT XS+2, YS+1: PLOT XS+1 , YS+1 : COLOR 3: 

PLOT XS+3, YS: DRAWTO XS+5, YS: 

PLOT XS+1, YS+3: DRAWTO XS+5, YS+3 
15950 COLOR l:PLOT XS+3 , YS+1 : DRAWTO XS+5, YS+1 
15955 REM 2.FAHNE 
15960 XS=XS+47 

15970 COLOR 0:PLOT XS.YS: DRAWTO XS.YS+8: 

COLOR 3: PLOT XS+l.YS: DRAWTO XS+5, YS: 
PLOT XS+1, YS+3: DRAWTO XS+5, YS+3 

15980 COLOR 2: PLOT XS+1, YS+1: DRAWTO XS+5, YS+1 
PLOT XS+1, YS+2: DRAWTO XS+5, YS+2 

15985 REM 3.FAHNE 

15990 XS=XS+47 

16000 COLOR 0:PLOT XS.YS: DRAWTO XS.YS+8: 
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Programme 



16010 



16020 

16050 
1 



16070 



16080 



16100 

16110 

16120 

16200 
16210 

16220 



16230 

16231 
16240 



16299 

16300 



16330 

16A00 

16410 



16420 

16430 
16440 

16450 

16500 
16510 

16600 

16610 

16620 

16630 

16700 
16710 

16800 



COLOR 3: PLOT XS+3,YS:PL0T XS+3.YS+3: 
PLOT XS+1,YS+1:DRAWT0 XS+5.YS+1 
PLOT XS+1,YS+2:DRAWT0 XS+5.YS+2: COLOR 2: 
PLOT XS+l,YS:PLOT XS+2,YS:PL0T XS+4.YS: 
PLOT XS+5.YS 

PLOT XS+l,YS+3:PLOT XS+2.YS+3: 
PLOT XS+4,YS+3:PLOT XS+5.YS+3 
REM ZUSCHAUERPLOT 
YS=YS+12:XS=XS-99: 

FOR XS=XS TO XS+90 STEP 6:GOSUB 15000: 
NEXT XS 

YS=YS+9:XS=XS-105: 

FOR XS=XS TO XS+90 STEP 6: GOSUB 15000: 
NEXT XS 

YS=YS+9:XS=XS-105: 

FOR XS=XS TO XS+90 STEP 6:GOSUB 15000: 
NEXT XS : RETURN 
REM HIMMEL+GRAS 

COLOR l:FOR F=0 TO 25: PLOT 0,F: 
DRAWTO 1 59, F: NEXT F 
COLOR 2: FOR F=26 TO 95: PLOT 0,F: 
DRAWTO 1 59, F: NEXT F: RETURN 
REM WEITSPRUNG-GR. 
GOSUB 16500: COLOR 0:FOR F=68 TO 82: 
PLOT 0,F:DRAWTO 120,F:NEXT F 
COLOR 3: FOR F=63 TO 87: 
PLOT 86+(87-F)*0.5,F: 
DRAWTO 147+(87-F)*0.5,F:NEXT F 
COLOR 0:PLOT 98, 63: DRAWTO 159,63: 
DRAWTO 148,87:DRAWTO 86,87:DRAWT0 98,63: 
COLOR 3 

PLOT 0,82: DRAWTO 88, 82: PLOT 0,68: 
DRAWTO 95,68 

PLOT 80, 80: DRAWTO 85, 70 -.PLOT 81,80: 
DRAWTO 86, 70: PLOT 82, 80: DRAWTO 87,70: 
RETURN 

REM GRAPHIK-INITS 

GRAPHICS 7+16+32:POKE 559,0:POKE 77,0: 
SETCOLOR 4,1,1:SETC0L0R 2,0,15: 
SETCOLOR 1,1 1,2: SETCOLOR 0,8,6 
H=PEEK( 106)-24 : POKE 54279, H: PM=H*256 : 
POKE 623, 50: RETURN 
REM WURFKREIS 

GOSUB 16500: RESTORE 16420:COLOR 
FOR F=70 TO 86: READ H:PLOT 15-H.F: 
DRAWTO 15+H,F:NEXT F 
RESTORE 16430: COLOR 3: PLOT 19,70: 
FOR F=70 TO 86: READ H : DRAWTO 15+H.F: 
NEXT F 

DATA 4,8,9,11,12,12,13,13,13,13,13,12, 
12,11,9,8,4 

FOR F=31.2 TO 144.8 STEP 14.2: 
RESTORE 1 6430 : H=70- ( F-31 . 2 ) / 14 . 2 : 
Hl=86+(F-31.2)/14.2:PLOT F,H 
FOR F1=H TO HI STEP (H1-H)/16:READ H2: 
DRAWTO F-4+H2,Fl:NEXT Fl :NEXT F: RETURN 
REM ALTE GRAFIK LOESCHEN 
COLOR 2:FOR F=62 TO 95:PLOT 0,F: 
DRAWTO 1 59, F: NEXT F: RETURN 
REM GAME OVER 
WART=99: GOSUB 18000: 
FOR F=53248 TO 53252: POKE F,0:NEXT F: 
TOT=TOT+l 

GRAPHICS 2+16 POSITION 6,4: 
? #6; "GAME OVER" : POSITION 4,7 
? #6; "SPIELER NR. "; SPIELER: 
GAMO V ( SPIELER )= 1 : GOSUB 1 7900 : RETUR N 
REM HUERDEN 

COLOR 3: FOR F=20 TO 140 STEP 20: 
PLOT F, 81: DRAWTO F, 77: NEXT F: RETURN 
REM HUERDENFALL 



16810 COLOR 0:PLOT HUX.81: 

IF FALL=1 THEN DRAWTO HUX, 77: COLOR 3: 
PLOT HUX, 81: DRAWTO HUX+4 , 77: FALL=2: 
RETURN 

16820 DRAWTO HUX+4 , 77 : COLOR 3 -PLOT HUX, 81: 

DRAWTO HUX+4 , 8 1 : FA LL=0 : FALLG=FA LLG+1 : 

RETURN 
16900 REM SPEERWURFGR. 
16910 COLOR 0:FOR F=68 TO 82: PLOT 0,F: 

DRAWTO 60-(F-68)/2,F:NEXT F: COLOR 3: 

PLOT 55, 68: DRAWTO 48, 82: PLOT 56,68 
16920 DRAWTO 49,82:FOR F=83 TO 123 STEP 40: 

RESTORE 16430: H=66-(F-83)/10: 

Hl=84+(F-83)/10:PLOT F,H 
16930 FOR F1=H TO HI STEP (H1-H)/16:READ H2: 

DRAWTO F-4+H2,Fl:NEXT Fl :NEXT F: RETURN 
17000 REM HOCHSPRUNGGR. 
17010 COLOR 0:FOR F=62 TO 95: PLOT 0,F: 

DRAWTO 159, F: NEXT F: COLOR 3: PLOT 0,62: 

DRAWTO 0,95: DRAWTO 159,95 
17020 DRAWTO 159,62:DRAWTO 0,62:PLOT 119,64: 

DRAWTO 119,82:PLOT 112,70:DRAWTO 112,89 
17030 COLOR l:FOR F=80 TO 87: 

PLOT 125+(79-F),F: DRAWTO 150+(79-F) ,F: 

NEXT F 

17040 FOR F=89 TO 91:PLOT 116,F:DRAWTO 141, F: 

NEXT F:FOR F=89 TO 91:PLOT 141, F: 

DRAWTO 150, F-9: NEXT F 
17050 COLOR 3: PLOT 125, 79: DRAWTO 150,79: 

DRAWTO 141, 88: DRAWTO 141,92: 

DRAWTO 116, 92: DRAWTO 116,88: 

DRAWTO 125,79 
17060 PLOT 116,88:DRAWTO 141,88:PLOT 141,92: 

DRAWTO 150, 83: DRAWTO 1 50 , 80 : RETURN 
17100 REM LATTENFALL 
17110 POKE PM+384+MISV,0:COLOR 0: 

PLOT 1 1 8, GRLATT+1: DRAWTO 113.GRLATT+6 
17120 FALL= ( 82-GRLATT) /7 : 

FOR H 1 =GRLATT+FALL TO 82 STEP FALL: 

COLOR 0:PLOT 118.H1-FALL+1 : 

DRAWTO 113.H1-FALL+6 
17130 COLOR 3:PL0T 118,Hl+l:DRAWTO 113.H1+6: 

NEXT HI: POKE 532 78, 0:HOEHE=0: RETURN 
17200 REM SCHRIFT-MAENNCHEN 
17210 COLOR 3: PLOT XS+4,YS:PLOT XS+5.YS: 

PLOT XS+4,YS+l:PLOT XS+5.YS+1: 

PLOT XS+3.YS+2: DRAWTO XS+3.YS+5 
17220 PLOT XS+2.YS: DRAWTO XS-16.YS: 

PLOT XS-2.YS+4: DRAWTO XS-16.YS+4: 

PLOT XS-2.YS+8: DRAWTO XS-16.YS+8 
17230 PLOT XS+l.YS+3: DRAWTO XS+6.YS+3: 

PLOT XS,YS+4:PLOT XS+2,YS+6: 

DRAWTO XS,YS+8:PL0T XS+4.YS+6: 

PLOT XS+5.YS+7 
17240 PLOT XS+4 , YS+8 : RETURN 
17300 REM FEHLST . &UEBERGETR . 
17310 SOUND 0,0, 0,0: FOR F=53248 TO 53252: 

POKE F,0:NEXT F:GRAPHICS 2:POKE 752,1: 

SETCOLOR 2,0,0 
17320 POSITION 4,4:? #6;C$:WART=50: 

GOSUB 18000: GOTO 17420 
17400 REM BILDSCHIRMAUSDRUCK 

17405 FOR F=53248 TO 53252: POKE F,0:NEXT F: 
GRAPHICS 2:POKE 752, 1 : SETCOLOR 2,0,0 

17406 POSITION 5,4:? #6;D$;":";ERGEBNIS; : 
IF ERGEBNIS=INT( ERGEBNIS ) 
THEN ? #6; ".00"; 

17410 POSITION 6,7:? J6;C$: 

IF H=l THEN ? ,"WINKEL:";INT(WINKEL*1 

(7*(0)))/l(7*(0)) 
17420 ? "(6*(SPACE)}DRUECKEN SIE DEN 
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Alles iiber Computer 

• Daten, Fakten, Inf ormationen 

• Tips und Tricks 

• Programmierkurse 

leicht versf dndlich und praxisnah 



+ Einsteigen 1 1 H+- Vers 

Ein umfassender Fiihrer dutch die Welt der 





Joysticks, Cassettenrecorder, Disket- 
tenstationen, Lightpens, Drucker, 
Plotter und viele andere Zusatzgerate 
stehen im Blickpunkt dieser Rubrik. 
Computer Kurs stellt alle notwendigen und 
niitzlichen Gerate vor, beschreibt ihre Aufga- 
ben und die vielen Kombinationsmoglichkeiten. 



Hardw 



Alles tiber die 
Bauelemente eines 
Computers — von der 
Tastatur zum Transistor, 
vom Chip bis zum 
Monitor. Dazu jede 
Woche ein Heim- oder 
Personalcomputer im 
Portrait; mit samtlichen 
Daten und Fakten iiber 
die Leistungsfahigkeit, 
vielen farbigen 
Illustrationen und 
doppelseitigen 
Aufrififotos zu jedem 
Gerat. Computer Kurs 
gewahrt Einblicke in das 
Innenleben der 
Microrechner und 
erlautert anschaulich die 
komplexen technischen 
Ablaufe. 



Tips fur die Praxis 

Der Markt fur Microrechner, Zusatzgerate und 
Programme wird immer grofier. Computer Kurs 
erleichtert das Zurechtfinden in der Angebots- 
vielfalt, hilft bei der Kaufentscheidung und gibt 
unentbehrliche Tips und Tricks fur die Arbeit 
am Rechner - ob Sie Einsteiger sind oder 
schon Erfahrungen gemacht haben. In Tips fur 
die Praxis werden Hardware, Software und Peri- 
pherie kritisch unter die Lupe genommen — 
Qualitat und Handhabung stehen ebenso auf 
dem Priifstand wie das Preis-Leistungsverhaltnis 






VotSChnU €tuf df 6 Pioniere der Microtechnik • Computer fur 



kommenden Hefte 



karrieren • Flugsimulatoren • Monitore 
speicher • Unterhaltungselektronik • Dn: 



ttehen 1 1 Behertschen 

r Computer mit 8 Rubriken in fader Ausgabe 





BASIC 



Damit Sie sich mit ihrem Computer 
verstandigen konnen: Jede Woche ein 
leicht verstandlicher Programmier- 
kurs in BASIC, der weltweit be- 
kannten und beliebten Com- 
putersprache. 



r 



4K 



LOGO 




Mit dem LOGO-Kurs 
konnen Sie im 
Handumdrehen eine 
weitere Computersprache 
erlernen — Schritt fur 
Schritt, mit vielen 
Bildschirmgrafiken und 
interessanten Programmierbeispielen. 



Software 





Computerspiele 
sind nur ein Beispiel 
im breiten Spektrum 
der Software. 
Computer Kurs stellt 
alle Arten vor 
und erlautert ihre 
Anwendung. 



Bits und Bytes 



In dieser Rubrik erfahren Sie, 
was sich in der Schaltzentrale 
der „schnellen Denker" 
abspielt, wie sie mit Zahlen 
und Zeichen operieren und 
was sie leisten. 



Lr unterwegs • Farbgrafiken und Soundspiele • Wissen vom Chip • Computer- 
! im Blickpunkt • Kunstliche Intelligenz • Rechner fiir jeden Zweck # Daten- 
^cker und Plotter • Textverarbeitung # Die verkabelte Gesellschaft • Roboter 



Jetzt bei Ihrem Zeitschriftenhiindler 







y^48 Computer Welt 




Computer Kurs fiihrt Sie in die faszinierende 
Welt der Computer. Die bahnbrechende 
Entwicklung in der Microtechnologie steht 
ebenso im Brennpunkt wie die Arbeit ihrer 
genialen Erfinder und die vielfaltigen Aus- 
wirkungen der Computertechnik auf unsere 
Gesellschaft. 


Was sind Computer der 5. Generation? Wo 
liegen die Leistungsgrenzen von Heim- 
computern? Wieviel Strom verbraucht ein 
Microrechner? Fragen iiber Fragen, die oft 
unbeantwortet bleiben. Computer Kurs gibt 
knapp und prazise Auskunft, macht Zusam- 
menhange durchschaubar und erweitert Ihr 
ComDuterwissen 




Fachwdrter auf einen Blick 




In der Welt der Computer wimmelt es nur 
so von verwirrenden Fachausdnicken. Von 
Akustikkopplern ist die Rede, von Disket- 
ten, interlaces oaer kam una kum. com- 
puter Kurs fafit in der Rubrik Fachworter 
auf einen Blick diese sonst nur Insidern 
bekannten Begriffe zusammen und erlau- 
tert sie allgemeinverstandlich. 







compu 



Cesammeltes 
Computerwissen 

in sieben handlichen und attraktiven Banden. 




Bin umfassendes Nachschlagewerk 
mit einem ausftihriichen Index o/s 
Wegweiser durch die Fulle von 
Informationen in Wort und Bild. 

Jeder Sammelordner fafit 
12 Ausgaben und kostet: 

DM 15 in Deutschland 
oS 98 in Osterreich 
sfr 15 in der Schweiz 

Die Sammelordner gibt es 
beim Zeitschriftenhandler 
oder direkt beim Verlag 
(Bestellangaben s. Innenseite 
des Heft-Titelblatts). 
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FEUERKNOPF":IF H=l AND VERSUCHO 
THEN ? ," FUER ";VERSUCH+1 ;".VERSUCH" 
17430 GOSUB 17900: RETURN 
17500 REM SPIELERANZEIGE 
17510 GRAPHICS 1+16:P0SITI0N 1,5:? #6;B$: 
POSITION A, 15:? #6;"SPIELER 
NR."; SPIELER: GOSUB 17900: RETURN 
17600 REM PUNKTAUSDRUCK 
17610 GRAPHICS 1+16:? #6:? #6:? #6: 
FOR F=l TO SPIELANZ: 
? #6;" SPIELER NR.";F:? #6: 
? #6;" ";GESAMT(F) ; 
17620 ? #6;" (";A(F);")":? #6:? #6:NEXT F: 
GOSUB 17900: RETURN 
REM ENDAUSWERTUNG 



17810 GOSUB 18100: GRAPHICS 1+16:H1=0:H=0: 

H2=-l:GESAMT(H)=-l:FOR F=l TO SPIELANZ: 

? #6:? #6 
17820 FOR SPIELER=1 TO SPIELANZ: 

IF GESAMT( SPIELER) >GESAMT(H) 

THEN H=SPIELER 
17830 NEXT SPIELER:? #6;" ";: 

IF GESAMT(H)OH2 THEN H1=H1+1 
17840 ? #6;H1;". SPIELER NR.";H:? #6: 

? #6;"{7*(SPACE))("; 
17850 ? #6;GESAMT(H);")":H2=GESAMT(H): 

GESAMT(H)=-1:NEXT F:GOSUB 17900: POP : 

GOTO 27000 

17900 REM DLI 

17910 POKE 764,255:U=USR(1554):WART=99: 

GOSUB 18000: IF U=l THEN POP :POP :POP : 
GOTO 29000 

17920 RETURN ^^^^^ 

18000 REM WARTEN 

18010 FOR H2=l TO WART: NEXT H2 : RETURN 
18100 REM FANFARE 
18110 RESTORE 18130: FOR H=l TO 6: 

READ TON0, TON 1, WART: SOUND 0.TON0, 10, 15: 

SOUND 1,TON1,10,15:GOSUB 18000:NEXT H 
18120 SOUND 0,0,0,0:SOUND 1 ,0,0,0:RETURN 
18130 DATA 144,108,36,108,72,18,72,60,4,108, 

72,4,72,60,4,72,53,72 
20000 REM 100+110-METER-LAUF 
20005 GOSUB 16300: GOSUB 16500: GOSUB 15400: 

SPR=0:IF HUERD=1 THEN GOSUB 16700 
20050 POKE 704, 138: POKE 559 , 46 : FALL=0 : FALLG=0 : 

X=54:POKE 53248, X: POKE 53250,0: 

RESTORE 20300: READ A$ 
201 1 U=USR( 1613 , PM+51 1+Y , PM+51 1+91 ) : Y=9 1 : 

MO V=1:WART=99: GOSUB 18000: POKE 18,0: 

POKE 19,0:POKE 20,0:TRIG=1 :ZAEHL=1 
20120 FOR F=l TO 4: VERZ0=10*(F<>4) : 

TON0=200-(F=4)*165: 

FOR LAUT=15 TO STEP -3: 

SOUND 0,TON0,VERZ0,LAUT 

20130 FOR WART=1 TO 12*(F<>4): 

IF STRIG(0)<>0 THEN GOTO 20135 

20131 IF VERZ0=0 THEN SOUND 0,0,0,0:GOTO 20150 

20132 FE=FE+1:C$=" . FEHLSTART": 

C$ ( 2 , 2 ) =STR$ ( FE ) : H=0 : GOSUB 1 7 300 : 
IF FE<>3 THEN GOTO 20000 

20133 ZEIT=99: RETURN 

20135 NEXT WART: NEXT LAUT:NEXT F: SOUND 0,0,0,0 
20150 STRIG0=STRIG(0): 

IF STRIG0=TRIG THEN 20150 
20160 IF HUERD=1 THEN GOSUB 23000 
20180 TRIG=STRIG0:X=X+MOV:POKE 53248, X: 

ZAEHL=ZAEHL+1 :READ A$: 

U=USR( 1536, PM+51 1+Y) 
20190 IF ZAEHL>5 THEN ZAEHL=0 : RESTORE 20300 
20250 IF X<192 THEN 20150 




FORBIDDEN 
FOREST 

Wee besleht alle Abenteuer im 
veibotenen Wald? 
C64 Cas. 32,- 
Disk 39,- 
ATARICas.32,- 
Disk 39,- 



. DE- 
\C ATHLON 

1 Olympischer ZehnkampI 

/atari Cas. 49- 
C64 Cas. 39- 

Spectrum Cas. 34,90 


MASK OF 
THE SUN 

Adventure 
dei Superlative 

ATARI Disk 99,- 
C64 Disk 99,- 


ZENJI 

Em neues Game von 
Activision 

fur 1- 2 Spieler 

C64 Cas. 49,- 
C64 Disk 79- 


JOY 
BIZZARE 

Beslehe die tallsten Abenleuei 
in emer vollkommeit 
veniicklen SpielKugfabrik 

C64 Cas. 49,- 
C64 Disk 79,- 



Infos iiber Neuerscheinungen 
Aktuelle Preise 
Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme 
iiber 

HOTLINE 02 11 - 6 80 14 03 

Immer die neuesten Hits fur 
SPECTRUM C64 Schneider ATARI 

Wir fiihren unter anderem das komplette Angebot 
von Ariolasoft + Thorn Emi 

Ellenlange Preisliste kostenlos! 

luysntt 



Humboldtstr. 84, 4 Dusseldorf 1 



Bring den Puis 

auf 130! 
Beim 

Radfahren. 




'. DSB/SB1984 



Suchen Sie die Idee fiir ein akuves Wochen- 
ende? Machen Sie mil der Familie eine Radtour 
ins Griine! Welches Tempo angemessen isl, 
sagt Ihnen die Formel Trimming 130. Damil 
kanri jeder sein Tempo bestimmen. Schon 
10 Minuten taglich Trimming genugen, urn Herz 
und Kreislauf zu trainieren. wenn das Herz dabei 
etwa 130 Pulsschlage in der Minute erreicht Aber auch dort, wo Rad- 
fahren nur schwer moglich ist, kann man mit Trimming 130 fit werden. 
In vielen Sporlarten, beispielsweise mit Laufen, Gymnastik. 
Schwimmen oder Kanufahren. 

Wie mifit man den Puis? Ganz einfach! Pause einlegen, Puis 
fiihlen, mit Hilfe einer Armbanduhr Schlage in 10 Sekunden zahlen. 
Wenn Sie 21, 22 oder 23 Pulsschlage zahlen, sind Sie im Richtmafi 
Trimming 130. Die Broschure „Gesundheit durch Trimrnirig 130" gibt es 

§egen DM -,80 Porto vom Deutschen Sportbund, Postfach, 
DOO Frankfurt/Main 7L 

® 




dsb Deulschet Soortlxiid 
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Programme 



20 260 ZEIT= ( PEEK ( 1 8) *65536+PEEK( 1 9 ) 

*256+PEEK(20))/60: 

ZEIT=INT(ZEIT*100) 

/ 1 00- 2 . 4+FALLG*0 . 3-HUERD*3 . 1 
20270 ZEIT=ZEIT+(SPR>7)*(SPR-7)*0.5: 

ERGEBNIS=ZEIT:D$="ZEIT":C$="":H=0: 

GOSUB 17400: RETURN 
20295 DATA 12,12,16,28,16,110,128,0 

20300 DATA 6,6,8,63,80,40,68,136 

20301 DATA 6,6,8,63,80,40,68,136 

20302 DATA 6,6,8,60,87,24,36,68 

20303 DATA 6,6,8,60,87,24,36,68 

20304 DATA 6,6,8,60,42,21,20,36 

20305 DATA 6,6,8,60,42,21,20,36 
21000 REM WEITSPRUNG+SPEER 

21010 GOSUB 16300: IF SPEER=0 THEN GOSUB 16200: 

GRENZ= 127: SPRUNG=2 1 220 : GOTO 2 1 030 
21015 GOSUB 16500:GOSUB 16900:GRENZ=96: 

SPRUNG=24000 
21020 RESTORE 21550:READ A$:X=41:POKE 53248, X: 

POKE 704,90:U=USR(1613,PM+511+Y, 

PM+511+86):Y=86 
21030 POKE 559, 46: POKE 623, 3: POKE 1669,60: 

R= 20 300+ ( SPEER= 1 ) * 1 200 : RESTOR E R : 

READ A$:POKE 706,138 
21037 Xl=43:POKE 53250, XI: 

U=USR( 1 6 1 3 , PM+767+Y 1 , PM+767+88 ) : Y 1 =88 : 

JOY=7:ZAEHL=l:MOV=l 
21060 IF STICK(0)=15 THEN 21060 
21070 POKE 18,0:POKE 19,0:POKE 20,0 
21080 JOY1=STICK(0):IF JOYl=JOY THEN 21080 
21090 IF (J0Y1O11 OR J0YO7) 

AND (J0Y1O7 OR JOYOll) THEN 21170 
21100 JOY=JOYl:Xl=Xl+MOV:POKE 53250, XI: 

ZAEHL=ZAEHL+1 : READ A$: 

U=USR(1536,PM+767+Yl) 
21110 IF ZAEHL>5 THEN ZAEHL=0: RESTORE R 
21170 IF SPEER=1 AND (JOYl=ll OR JOYl=7) 

THEN X=X+MOV:POKE 53248, X 
21172 IF XKGRENZ AND (STRIG(0) 

=1 OR XKGRENZ-15) THEN 21080 
21175 ZEIT=(PEEK(18)*65536+PEEK(19) 

*256+PEEK(20))/60: 

IF ZEIT=0 THEN GOTO 21000 
21185 IF XKGRENZ THEN GOTO SPRUNG 
21190 H=l :C$="UEBERGETRETEN" :METER=0: 

GOSUB 17300: RETURN 
21220 GESCHW=10/(ZEIT/((X1-43)*0.071)): 

X1SPEICH=X1 



21230 RESTORE 21300:READ A$:WINKEL=0:DEG : 

YH1=Y1:F0R F=l TO 2:U=USR(1650) : 

WINKEL=WINKEL+U 
21240 YH1=Y1-15*SIN(171.5+F): 

U=USR(1613,PM+767+Yl,PM+767+YHl):Yl=YHl: 

Xl=Xl+3:POKE 53250, XI 
21260 NEXT F :WINKEL=WINKEL/341 . ( 6*(3) ) 
2 1 270 METER=GESCHW*GESCHW/9 . 8 1 *SIN( 2*WINKEL) 
21280 YHl=Yl:MOV=METER*8/14:FOR F=l TO 14: 

X1=X1+M0V:YH1=Y1-15*SIN(173.5+F): 

IF F/2=INT(F/2) THEN READ A$ 
21290 FOR WART=1 TO 3:NEXT WART: POKE 53250, XI: 

U=USR( 1613 , PM+767+Y1 , PM+767+YH 1 ) : Y 1=YH 1 : 

NEXT F 

21300 DATA 12,12,18,60,96,188,68,128 

21301 DATA 6,6,8,60,80,28,98,128 

21302 DATA 12,12,8,56,72,20,20,40 

21303 DATA 12,12,8,120,8,8,112,0 

21304 DATA 12,76,40,24,8,8,112,0 

21305 DATA 12,12,16,224,32,56,8,16 

21306 DATA 0,12,12,16,40,52,8,4 

21307 DATA 0,0,48,48,32,120,160,60 
21399 WART=99: GOSUB 18000: 

METER=METER- ( ( 1 26-X 1 SPEICH ) /8 ) 
21420 METER=(INT(METER*100)/100)*(METER>0) 
2 1430 D$="METER" : C$="" : ERGEBNIS=METER : H=l : 

GOSUB 17400: RETURN 
21500 DATA 6,6,72,126,16,40,68,136 
21505 DATA 6,6,72,126,16,40,68,136 
21510 DATA 6,6,72,124,19,24,36,68 
21515 DATA 6,6,72,124,19,24,36,68 
21520 DATA 6,6,72,124,10,21,20,36 
21525 DATA 6,6,72,124,10,21,20,36 
21530 DATA 12,12,40,62,8,28,20,36 
21540 DATA 24,24,16,60,80,56,40,72 
21550 DATA 0,2,4,8,16,32,64,0 
21560 DATA 0,2,12,16,96,128,0,0 
21570 DATA 0,0,0,0,255,0,0,0 
21580 DATA 0,128,96,16,12,2,0,0 
21590 DATA 0,64,32,16,8,4,2,0 
21600 DATA 16,16,16,16,16,16,16,16 
22000 REM HAMMERWURF 

22010 POKE 1669, 255: GOSUB 16300:GOSUB 16400: 
POKE 623,2 

22020 POKE 559,46:POKE 706, 138: RESTORE 22300: 
READ AS : U=USR( 1613 , PM+767+Y1 , PM+767+90) : 
Yl=90: RESTORE 22450 

22030 X1=60:POKE 53250, XI :X=64:READ A$: 

U=USR( 1613 , PM+51 1+YH , PM+51 1+91 ) : Y=91 : 



ATARI - IBM - EPSON - STAR 

Obenascbungs-Preisliste anfordern! 




EASY-Soft Olaf Bauer GmbH 

Kritenbarg 44, 2000 Hamburg 65 



A 



*W / unverbin - 

Wt^ I kostenlosen 

S ^ C ^t^ e9 INFO- 

\ anfordern . 
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Programme! 



POKE 53248, X: POKE 704,88 
22035 WART=150:GOSUB 18000 :YH=91: 

RESTORE 22320 :ZAEHL=1: 

FOR F=60+INT(RND(0)*4) TO 120 
22040 READ A$:U=USR(1536,PM+767+Yl): 

ZAEHL=ZAEHL+1 : READ A$:READ Y : READ X: 

II=I!SR( 1613, PM+51 1+YH , PM+51 1+Y) 
22050 YH=Y:POKE 53248, X: 

IF ZAEHL=4 THEN ZAEHU0: RESTORE 22300 
22060 IF STRIG(0)<>0 THEN FOR WART=1 TO 100-F: 

NEXT WART: NEXT F 

22070 IF F>100 THEN F=100 

22071 GESCHW=(F-60)/1.3793: 

IF ZAEHL=1 THEN RESTORE 22400: READ A$: 
WINKEL=0:GOTO 22075 
22073 GOTO 22200 

22075 U=USR(1650):WINKEL=U/725. (6*(3)): 

METER=GESCHW*GESCHW/9 . 8 1 *S IN ( 2*WINK EL ) : 

MOV=(METER*1.42)/20 
22100 FOR F=l TO 20 : X=X+MOV : POKE 53248, X: 

YH=Y-50*SIN(169.9+F): 

IF F/4=INT(F/4) THEN READ A$ 
22110 POKE 53248, X:U=USR(1613,PM+511+Y, 

PM+511+YH):Y=YH:NEXT F 
22120 WART=99:GOSUB 18000: 

METER= INT ( METER* 1 00 ) / 1 00 
22130 D$="METER" : C$="" : ERGEBNIS=METER : H= 1 : 

GOSUB 17400: RETURN 
22200 IF ZAEHL02 THEN 22240 
22210 RESTORE 22440: READ A$:FOR F=l TO 20: 

YH=Y-58*SIN(169.5+F): 

U=USR(1613,PM+511+Y,PM+511+YH):Y=YH 
22220 IF F=10 THEN READ A$ 
22230 NEXT F : READ A$:U=USR( 1536.PM+767+Y1 ) : 

RESTORE 22435: READ A$: 

U=USR(1536,PM+511+Y) 
22235 GOSUB 16600: RETURN 
22240 IF ZAEHL03 THEN 22270 
22250 FOR F=53 TO 30 STEP -2:YH=Y-1: 

POKE 53248, F:U=USR( 1613, PM+51 1+Y, 

PM+511+YH):Y=YH:NEXT F 
22260 METER =0 : WINKEL=0 : GOTO 22120 
22270 IF ZAEHL=0 THEN RESTORE 22450: READ A$: 

FOR F=92 TO 130 STEP 3: 

U=USR( 1613, PM+51 l+F-3, PM+51 1+F):NEXT F 
22280 GOTO 22260 

22300 DATA 12,12,9,14,8,20,20,36 
22310 DATA 3,3, 12, 16,96; 128,0,0,86,67 
22320 DATA 24,24,16,56,16,40,40,40 
22325 DATA 24,24,16,0,0,0,0,0,87,60 
22330 DATA 24,24,8,120,8,8,20,18 
22340 DATA 0,0,192,192,63,0,0,0,88,53 
22350 DATA 24,24,16,56,16,16,40,40 
22360 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0,89,60 
22400 DATA 3,3,4,8,16,32,64,0 
22405 DATA 3,3,12,16,96,128,0,0 
22410 DATA 0,0,3,3,252,0,0,0 
22420 DATA 0,0,192,60,3,3,0,0 
22430 DATA 0,64,32,16,8,4,3,3 
22435 DATA 0,0,0,0,67,179,12,0 
22440 DATA 24,24,16,16,16,16,16,0 
22450 DATA 0,8,8,8,8,8,24,24 
22460 DATA 0,0,0,0,16,200,63,203 
23000 REM UNTERPRG . HUERDEN 
23003 IF FALL>0 THEN GOSUB 16800 
23005 IF (X-64)/20=INT((X-64)/20) 

THEN IF Y>87 THEN FALL=1 : HUX=X-44 : 

GOSUB 16800 
23010 IF STICK(0)<>14 THEN RETURN 
23020 RESTORE 20295:READ A$:SPR=SPR+1 : 

FOR F=160 TO 200 STEP 5: YH=Y-5*SIN(F) : 



X=X+l:POKE 53248.X 
23030 U=USR(1613,PM+511+Y,PM+511+YH):Y=YH 
23035 IF FALL>0 THEN GOSUB 16800 
23040 IF (X-64)/20=INT((X-64)/20) 

THEN IF Y>87 THEN FALL=1 : HUX=X-44 : 

GOSUB 16800 
23050 NEXT F : ZAEHL=0 : RETURN 
24000 REM UNTERPRG. SPEER 
24010 WINKEL=0:FOR F=0 TO 1 :U=USR( 1650) : 

WINKEL=WINKEL+U: RESTORE 21530+F*10: 

READ A$:U=USR(1536,PM+767+Yl) 
24020 Xl=Xl+4:POKE 53250, XI :X=X+4: 

POKE 53248, X: NEXT F: 

WINKEL=WINKEL/341 . (6*(3) ) 
24030 GESCHW= 10/ ( ZEIT/ ( ( X 1-5 1 ) *0 . 08 ) ) : 

METER= 1 0*GESCHW*GESCHW/9 . 8 1 *S I N ( 2*WI N K EL 

):IF WINKEL>=90 THEN 24100 
24040 TRAP 24070:RESTORE 21550:READ A$: 

H=METER*2/30 : MOV=4*METER/30 : 

FOR F=l TO 30:YH= 

Y-5*SIN( 180-H/2-METER+F*H) 
24050 X=X+MOV:POKE 53248, X: 

U=USR (1613, PM+5 1 1+Y , PM+5 1 1+YH ) : Y=YH : 

IF F/6=INT(F/6) THEN READ A$ 
24060 NEXT F 

24070 WART=99: GOSUB 18000: 

IF XKGRENZ THEN 
METER=METER- ((GRENZ-1-X1 )/4) :GOTO 21420 
24090 GOTO 21190 
24100 X=X+3:POKE 53248, X 
24110 RESTORE 21600: READ AS: FOR F=l TO 20: 

YH=Y-58*SIN(169.8)+F: 

U=USR( 1613, PM+51 1+Y, PM+51 1+YH) :Y=YH: 

NEXT F 

24120 RESTORE 22460: READ A$: 

U=USR ( 1 536 , PM+767+Y1 ) : GOSUB 1 6600 : 

RETURN 
25000 REM HOCHSPRUNG 

25010 IF LATTH=1 .5 AND Vl=l THEN VERSUCH=0: 
V1=0:H=0 GRAPHICS 2:SETCOLOR 2,0,0: 
POKE 752,l:GOTO 25410 

25015 POKE 53278, 0:POKE 1669, 2 55: GOSUB 16300: 
GOSUB 17000:POKE 706,250:POKE 711,15 

25020 RESTORE 20300: READ A$: 

U=USR(1613,PM+767+Yl,PM+767+80):Yl=80 
25025 POKE 559, 46: POKE 53250,50: 

GRLATT=75- ( LATTH- 1 . 5 ) * 10 : COLOR 3: 

PLOT 119, GRLATT : DR AWTO 112,GRLATT+7 
25100 PUNKTH=GRLATT+24: RESTORE 20300 : ZAEHL=0 : 

FOR F=50 TO 160:YH1=Y1+0.164: 

U=USR( 1613, PM+767+Y1 , PM+767+YH1 ) : Y1=YH1 
25110 ZAEHL=ZAEHL+1 : POKE 53250, F:READ A$: 

IF ZAEHL=6 THEN RESTORE 20300:READ A$: 

ZAEHL=0 

25130 IF STRIG(0)<>0 OR F>152 THEN NEXT F 

25132 IF F=161 THEN HOEHE=0:GOTO 25220 

25135 RESTORE 25310: READ A$: 
U=USR(1536,PM+767+Yl) 

25140 X1=F:U=USR(1650) :WINKEL=U/725. (6*(3) ) : 
METER=25/9.81*SIN(2*WINKEL): 
HOEHE=62/19.62*SIN(WINKEL)*SIN(WINKEL) 

25145 Hl=HOEHE/1.5:IF H1>1 THEN Hl=l 

25146 H2=H1*8:H1=H0EHE-1.5*H1 
25150 MOV=METER*10/(INT(HOEHE*8) 

*2+100*(INT(HOEHE*8)*2=0)) :HMOV=10*H1 : 

HMOV=INT(HMOV+H2):IF M0V>1 THEN MOV=l 
25155 H=0:IF Yl>=93.5 AND YK101.5 

THEN Yl=INT(Yl+0.5): 

MISV=PUNKTH+(Y1-101 ) :H=1 
25160 POKE PM+384+MISV,l:MISH=158+(101-Yl): 

IF H=0 THEN MISH=255 
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25165 POKE 53252, MISH 

25170 ZAEHL=0:YH1=Y1:FOR F=Y1 TO Yl-HMOV STEP 
-1:IF ZAEHL<0 THEN READ A$:READ H: 
ZAEHL=ZAEHL+H/18*2*HMOV 

25175 IF (YK=MISH) AND X1>PEEK( 53252) 
OR Yl<=78 THEN POKE 623,25 

25180 ZAEHL=ZAEHL-1 :U=USR( 1613 , PM+767+Y1 , 
PM+767+Yl-l):Yl=Yl-l:Xl=Xl+MOV: 
POKE 53250, XI 

25181 IF STICK(0)<>14 THEN GOTO 25185 

25182 RESTORE 25350:READ A$:READ H: 
U=USR( 1536 , PM+767+Y1 ) : Xl=Xl+3 : 
POKE 53250, XI :HMOV= 1000: GOTO 25190 

25185 IF PEEK(53256)=4 THEN GOSUB 17100 

25187 NEXT F 

25190 FOR F=Y1 TO YH1-3: 

IF ZAEHL<0 THEN READ A$:READ H: 

ZAEHL=ZAEHL+H/18*2*HMOV 
25195 IF XKPEEK(53252) THEN POKE 623,0 
25200 ZAEHL=ZAEHL-l:U=USR(1613,PM+767+Yl, 

PM+767+Yl+l):Yl=Yl+l:Xl=Xl+MOV: 

POKE 53250, XI 
25205 IF PEEK(53256)=4 THEN GOSUB 17100 
25210 NEXT F:POKE 623,25:Xl=Xl+3: 

POKE 53250, XI: RESTORE 25370:READ A$: 

U=USR(1536,PM+767+Yl) 
25220 WART=99: GOSUB 18000: POKE PM+384+MISV.0: 

IF X1-((YH1-Y1)*M0V) 

-3<=MISH OR HOEHE<LATTH THEN HOEHE=0 
25230 ERGEBNIS=LATTH : D$=" METER": 

C$="GERISSEN!":IF HOEHE>=LATTH 

THEN C$="GESCHAFFT":VERSUCH=0: 

A( SPIELER )=LATTH 
25240 H=l: GOSUB 17400: 

IF VERSUCH=3 THEN RETURN 
25300 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128 
25310 DATA 24,24,18,60,80,40,40,32 
25320 DATA 24,24,8,24,20,48,32,32,5 
25330 DATA 0,12,12,36,24,116,68,64,3 
25340 DATA 0,0,0,19,11,60,64,64,3 
25350 DATA 0,0,131,67,60,8,16,0,1 
25360 DATA 0,0,0,0,128,80,75,127,5 
25370 DATA 0,0,0,0,0,16,75,191,1 
25400 H=0.2:IF ERGEBNIS>1.5 THEN H=0.1 

25406 IF ERGEBNIS>2.15 THEN H=0.05 

25407 IF HOEHE<LATTH THEN H=0 
25410 ? :? :? :? "(6*(SPACE)) 

WOLLEN SIE " ; LATTH+H ; "m VERSUCHEN?": 

? ," <— JA.NEIN— >" 
25420 IF STICK(0)<>7 AND STICK(0)<>11 

THEN 25420 
25430 IF STICK(0)=11 THEN LATTH=LATTH+H : 

RETURN 

25440 IF LATTH+H<=2.2 THEN H=H+0.1:WART=15: 

GOSUB 18000: GOTO 25410 
25450 GOTO 25410 ^^^^^^^^^^^ 
27000 REM SHOW (DLTST) 

27010 GRAPHICS 7+32:POKE 559,0:SETCOLOR 2,0,0: 
SETCOLOR 1,0,0:SETCOLOR 0,0,0: POKE 82,0: 
POKE 704,201: POKE 706,201 
27020 Hl=PEEK(560)+256*PEEK(561)+4: 

POKE Hl-l,79:FOR F=Hl+2 TO Hl+58: 
POKE F,15:NEXT F 
27030 RESTORE 27080:FOR F=Hl+59 TO Hl+79: 

READ H:POKE F,H:NEXT F 
27050 POKE F,PEEK( 560): POKE F+l .PEEK (561 ) : 

POKE 559,46 
27060 ? CHR$(125):? " 

MUSIK KOMPONIERT VON P.SAURB1ER 
DRUECKEN SIE EINE TASTE FUER MENUE 
P.SAURBIER"; 



27080 DATA 7,71,195,159,7,7,7,70,174,159,70, 
208,159,7,66,96,159,66,134,159,65 

27100 REM MUSTK ggi 

27110 RESTORE 27500:TON0=243: VERZ0=10: 

ZAEHL=30 : LAUT= 12 : VERM=0 . 5 : LAUTI=8 : 
READ TON 1 , LAENG , TON2 : TON3=243 : VERZ3=10 

27130 H=0:FOR MUSIK=1 TO 165: 

IF MUSIK=112 THEN LAUTI=15 

27131 IF PEEK( 764 ) 0255 THEN 29000 

27132 POKE 711,T0N3:TF MUSIK=129 THEN LAUTI=6 

27133 GOSUB 28000:SOUND 1,TON1,10.LAUT: 
SOUND 2,TON2,10,LAUT: 

SOUND 0,TON0,VERZ0, 12: SOUND 3,TON3,10,12 
27135 LAENG=LAENG-1 :LAUT=LAUT-VERM: 

SOUND 0,TON0,VERZ0,8:SOUND 3,TON3,10,8 
27140 IF LAENGO0 THEN WART=1:G0SUB 18000: 

GOTO 27150 
27145 VERM=0. 5: READ TON 1 , LAENG , TON 2 : 

LAUT=LAUTI:IF T0N1=256 THEN LAUT=0: 

VERM=0 

27147 IF MUSIK=145 THEN H=H+1: 

IF H<4 THEN RESTORE 27530:MUSIK=129: 
LAUTI=6 

27150 SOUND 0.TON0, VERZ0,4:SOUND 3,TON3,10,4: 
IF MUSIK=113 THEN SETCOLOR 1,1,15: 
- SETCOLOR 0,3,10 

27160 NEXT MUSIK:FOR F=0 TO 3:S0UND F, 0,0,0: 
NEXT F:P0KE 53256, 3: POKE 53258,3 

27180 RESTORE 27600: READ A$: 

U=USR( 1613, PM+511+Y.PM+51 1+75): READ A$: 
U=USR( 1613, PM+767+Y1 , PM+767+75) : Y=75 : 
Y1=Y:YH=Y 

27190 FOR F=25 TO 125 STEP 2:S0UND 0,F,10,15: 

SOUND 1,150-F,10,15:POKE 53248, F: 
•POKE 53250, 230-F 
27195 NEXT F:SOUND 0,0,0,0:SOUND 1,0,0,0 
27200 FOR F=l TO STEP -1:P0KE 53256, F: 

POKE 53258, F: POKE 53250, 11 7-F*6:WART=50: 

GOSUB 18000: NEXT F 
27210 RESTORE 27500:GOTO 27110 
27500 DATA 60,8,81,68,6,91,256,1,256,91,1,121, 

81,15,121,256,1,256 
27510 DATA 60,8,81,68,6,91,256,1,256,91,1,121, 

81,15,121,256,1,256,76,8,114,81,8,121, 

121,15,162,256,1,256 
27520 DATA 76,8,114,81,7,121,256,1,256,102,1, 

68,60,16,81,256,1,256 
27530 DATA 121,1,121,121,1,121,81,1,60,81,1, 

68, 121, 1,121, 91,1, 91 ,81-, 1,121,121,1,102, 

121,1,121 

27540 DATA 121,1,102,121,1,102,121,1,121,91,1, 
136,136,1,136,81,1,136,91,1,136,243,12, 
162,256,12,256 
27600 DATA 136,80,32,32,32,32,32,0 
27610 DATA 224,144,144,224,144,144,224,0 
28000 ZAEHL=ZAEHL+10:GOTO 28000+ZAEHL 
28010 TON3=204 : TON3=TON3 : T0N3=T0N3 : RETURN 
28020 TON0=0 : VERZ0=0 : T0N3=136 : RETURN 
28030 T0N3=121 : T0N3=T0N3 : T0N3=T0N3 : RETURN 
28040 ZAEHL=0 : T0N3=243 : TON0=243 : VERZ0= 10 : 
RETURN 

28140 SOUND 1,0,0,0:SOUND 2,0,0,0: 

READ T0N1, LAENG, T0N2 : LAUT=LAUTI : 

IF TON 1=256 THEN LAUT=0 
29000 GRAPHICS 0:POKE 82, 2: FOR F=0 TO 3: 

SOUND F,0,0,0:NEXT F:POKE 53248,0: 

POKE 53250,0 
29005 FOR F=l TO 4: A(F)=0:GESAMT(F)=0: 

GAMOV(F)=0:NEXT F:TOT=0 
29010 ? :? :? ,"**** MENUE ****":? :? : 

? " WIEVIELE SPIELER (1-4)?"; 
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29020 
29030 

29040 



29050 
29060 
29070 
29080 

29480 



29490 

29495 
29500 
29505 

29510 
29515 

29516 

29518 
29520 
29530 
29540 
29550 
29560 
29570 
29600 

29610 
29620 

29630 

29640 
29650 



30001 
30002 
30003 

30004 

30005 

30006 
30007 



30009 
30010 

30011 
30012 
30013 
30014 



POKE 764,255:GET #1,H: 

IF H<49 OR H>52 THEN GOTO 29020 

SPIELANZ=H-48:? :? : 

? "WOLLEN SIE SECHSKAMPF SPIELEN ODER 

EINE EINZELSPORTART UEBEN?" 
? :? "1)SECHSKAMPF":? "2)100 METER" : 
? "3)WEITSPRUNG" : ? "4)HAMMERWERFEN": 
? "5)110 METER HUERDEN" 
? "6)SPEERWERFEN" : ? "7)HOCHSPRUNG" 
GET #1,H:IF H<49 OR H>55 THEN 29060 
H=H-48:IF H=l THEN GOTO 29480 
RESTORE 29500+H*10:GOSUB 29490: 
GOTO 29000 

FOR SPORT=29520 TO 29570 STEP 10: 
RESTORE SPORT: GOSUB 29490: NEXT SPORT: 
GOTO 17800 

READ VERSANZ , B$ , HUERD , SPEER , JUMP , GOS : 
FOR SPIELER=1 TO SPIELANZ:LATTH=1 .5: 
V1=1:A(SPIELER)=0 
ZEIT=99 : FE=0 : I F GAMOV( SPIELER ) <> 1 
THEN GOSUB 17500: GOSUB 18100 
FOR VERSUCH=1 TO VERSANZ: 
IF GAMOV( SPIELER )=1 THEN GOTO 29515 
GOSUB GOS: IF VERSANZ=3 AND GOSO25000 
AND METER* (GAMOV(SPIELER)Ol) 
>A(SPIELER) THEN A ( SPI ELER ) =METER 
NEXT VERSUCH 

GOSUB JUMP :GESAMT( SPIELER) 
=GESAMT(SPIELER)+A(SPIELER) :NEXT SPIELER 
IF TOTOSPIELANZ+1 THEN GOSUB 17600: 
IF TOT=SPIELANZ THEN TOT=SPIELANZ+l 
RETURN 

DATA 1, 1 00-METER-LA UF, 0,0, 29600, 20000 
DATA 3, WEITSPRUNG,0,0, 29610, 21000 
DATA 3, HAMMERWERFEN, 0,0, 29620, 22000 
DATA 1 , 1 10-METER-HUERDEN , 1 , , 29630 , 20000 
DATA 3, SPEERWERFEN, 0,1,29640,21000 
DATA 3, HOCHSPRUNG.0,0, 29650, 25000 
A ( SP I ELER ) = ( 2000- ( ZEIT* 1 00 ) ) - ( ZEIT <= 20 ) : 
RETURN 

A(SPIELER)=INT(A(SPIELER)*125):RETURN 

A(SPIELER)=((A(SPIELER)-75)*100) 

*(A(SPIELER)>=75):RETURN 

A ( SPI ELER ) =( 2300- ( ZEIT* 100 ) ) * ( ZEIT<=23 ) : 

RETURN 

A(SPIELER)=INT(A(SPIELER)*11 . 12) :RETURN 
A(SPIELER)=INT(A(SPIELER)*434): RETURN 
REM DATENWANDLER-LOESCHT SICH NACH 
GEBRAUCH 
TRAP 30002: READ H : ZAEHL=ZAEHL+H : 
GOTO 30000 
TRAP 30003: READ A$: 
IF PEEK(195)<>6 THEN 30000 
IF ZAEHLO1610422 

THEN ? "FALSCHE PRUEFSUMME-DATA ZEILEN ' 

KONTROL-LIEREN" : END 
FOR F=l TO 56: RESTORE 30003: 
FOR XS=1 TO F:READ ZAEHL : NEXT XS: 
RESTORE ZAEHL:? CHR$(125) 
POSITION 2,2:? ZAEHL;" DATA ";: 
FOR YS=1 TO 8 : READ H:? CHR$(27) ;CHR$(H) ; 
NEXT YS:IF H=32 THEN ? CHR$(0); 

",86,67" 
",87,60" 
",88,53" 
",89,60": 



IF ZAEHL=22310 THEN 
IF ZAEHL=22325 THEN 
IF ZAEHL=22340 THEN 
IF ZAEHL=22360 THEN 
? "LIST:GOTO 30018" 
IF ZAEHL=25320 THEN 
IF ZAEHL=25330 THEN 
IF ZAEHL=25340 THEN 
IF ZAEHL=25350 THEN 



",5" 

It 2" 



30015 IF ZAEHL=25360 THEN ? ",5" 

30016 IF ZAEHL=25370 THEN ? ",1" 

30017 ? :? "GOTO 30018": POSITION 0,0: 
POKE 842, 13: END 

30018 NEXT F:LIST :? CHR$( 125) POSITION 2,2: 
FOR F= 30000 TO 30015:? F : NEXT F 

30019 ? "27070 ? ";CHR$(34)j"SM.PISCHEL 
(7*(SPACE))";CHR$(239);CHR$(236) 
;CHR$(249) ;CHR$(237) ;CHR$(240) ;CHR$(233) 

30020 ? CHR$(225);CHR$(34):? "GOTO 30021": 
POSITION 0,0 -.POKE 842, 13: END 

30021 ? CHR$(125):POSITION 2,2: 

FOR F= 30016 TO 30026:? F:NEXT F:? 0: 
? "POKE 842,12:?CHR$(125);A$" 

30022 A$="NUN FERTIGE VERSION ABSPEICHERN": 
POSITION 0,0: POKE 842, 13: END 

30023 DATA 20295,20300,20301,20302,20303, 
20304,20305,21300,21301,21302,21303, 
21304,21305,21306,21307 

30024 DATA 22300,22310,22320,22325,22330, 
22340,22350,22360,22400,22405,22410, 
22420, 22430, 22435 , 22440, 22450 

30025 DATA 22460,25300,25310,25320,25330, 
25340, 25350 , 25360, 25370, 21 500, 21 505 , 
21510,21515,21520,21525,21530 

30026 DATA 21540, 21550,21560, 21570, 21580, 
21590,21600,27600,27610 



Keine Grauimporte 
BrandheiBes Angebot 

Sinclair ZX Spectrum 48K & 8 Spielcassetten & Adressverwaltung. 

Die Spielkassetten enthalten Spiele wie Schach, Rugsimulator, Back- 
gammon DM 485,— 
Sinclair ZX Spectrum Plus (der Neue mit test eingebauter Tastatur) & 
3 Anwendungsprogramme. Reichhaltiges Soft- und Hardwareangebot - 
gut und gunstig - fur Sinclair, IBM, Commodore, Seikosha DM 599,— 

Spiele fiir Spectrum: 

Hurg - gestalten Sie Ihr eigenes Adventure ohne zu 
programmieren 
Space Shuttle - Flugsimulator 
Manic Miner 
The Quill Adventure 
Penetrator-Scramblespiel 

Froggy - bringen Sie den Frosch sicher uber die StraGe 
Mined Out 

Night Fite II - Flugsimulator 

Spiele fiir VC 64: 

Hover Bovver (Kas.) 
Advance of the Mega Camels (Kas.) 
Gridrunner (Kas.) 
The Hobbit (Kas.) mit Buch 
Hungry Horace (Kas.) 
Grandmaster Schach (Kas.) 
737 - Flugsimulator (Kas.) 
Flightsimulator II (Disk.) 

(Kas.) 
Astrochase (Disk.) 
Castle Wolfenstein (Disk.) 
Seikosha-Drucker GP 50S 

GP 500A m. Interface 

Auf alle Gerate erhalten Sie 6 bzw. 12 Monate Garantie. Fordern Sie 
unseren groRen Katalog an (Schutzgebtihr 3,50 DM in Briefmarken). 
Bestell-Annahme tel. 8.00-22.00 oder schriftlich an 
PC Software Versand Im Buchwald 17 7000 Stuttgart 1 
Tel.: (0711) 46393-1 
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Maschinensprache' 
Monitor 64 

SchluB mit den vielen DATAs auf dem Commodore 64 



■ ML M . kennt es nicht, das leidige 
mMWW Eintippen von \ielen DATAs. 

Bin Ubel, das man manchmal 
gerne in Kauf nimmt, weil es sich oft lohnt, 
diese Programme mil DATAs einzugeben. 
Bleibt nur die Frage nach der Eingabesicher- 
heit solcher Programme. Viele DATAs, viele 
Fehler. So vergelit einem die Freude am Pro- 
grammieren schnell. 

Was kann man nun dagegen tun? Ein 
Masehinensprache-Moniior mufl her. Mit ei- 
nem solehen Monitor kann man Maschinen- 
programme in ihrer 'normalen', sprich 
hexadezimalen Form eingeben, und die ist 
bei weitem nicht so fehlertrachtig wie die vie- 
len DATAs. 

Frage: Woher bekomme ich einen Maschi- 
nensprache-Monitor? Ganz einfach: Man 
gibt einen der vielen Monitore ein (ca. 2 — 4 
KBytes an Maschinensprache/DATAs!!!) 
oder ervvirbt einen Monitor, urn sich die Ar- 
beit zu ersparen. Hier finden Sie einen Moni- 
tor, in dem allerdings keine DATAs enthal- 
ten sind. Das Listing ist in reinem BASIC ge- 
schrieben und somit eingabesicher. Ein klei- 
ner Nachteil dieses Monitors soil aber nicht 
verschvviegen werden — er ist, da in BASIC 
geschricben, nicht gerade schnell, die Ge- 
schwindigkeit aber dennoch akzeptabel. 

Das Programm ML.-MON 64 enthalt eini- 
ge Meniipunkte, die audi viele kommerzielle 
Monitore aufweisen. So kann man: 
[> ML-Programme in Hex-Form eingeben, 
[> ML-Programme auflisten lassen, sowohl 
als Hexdump wie auch als ASCII-Dump. Die 
Ausgabe kann selbstverstandlich auch auf ei- 

100 rem 

110 rem (21*(*)) 

120 rem ** ml-monitor lb ** 

130 rem ** copyright by ** 

140 rem ** andreas bonke ** 

150 rem ** (c)1984 ** 

160 rem (21*(*)) 

170 rem 



nen Drucker erfolgen, 
!> einen ganz bestimmten Bereich mil einem 
Byte auffiillen, 

in einem bestimmten Bereich nach einer 
ganz bestimmten Bytefolge suchen lassen. 
Das Programm gibt dann alle Adressen aus, 
an denen diese Bytefolgen stehen, 
j> ML-Programme starten. Alles was man 
eingeben muB, ist die Startadresse des ML- 
Programms, 

l>ML-Programme auf Cassette oder Disket- 
te abspeichern bzw. laden. Mit diescr Routi- 
ne abzuspeichemde Programme konnen von 
Cassette normal geladen werden. Wer seine 
Programme jedoch auf Diskette abspeichert, 
muB diese mit LOAD "Name", 8,1 wieder in 
den Speicher laden, 

i> dezimale Zahlen in ihre entsprechende he- 
xadezimale Form umwandeln und ebenso 
auch wieder riickwandeln. 

Den Monitor verlaBt man bei Bedarf 
schlieBlieh iiber Meniipunkt 8. 

ML-Programme konnen auch in ASCII- 
Format eingegeben werden. Da diese Einga- 
be iiber ein GET realisiert wurde, scheint ei- 
ne Korrektur zynachst nicht so einfach. Sie 
brauchen aber nur die Taste 'F2' zu driicken, 
und schon konnen Sie Ihre Eingaben editie- 
ren. Mit 'Fl' verlassen Sie den Eingabemo- 
dus — der Computer wartet nun solange, bis 
Sie irgendeine weitere Taste gedriickt haben, 
erst dann macht er weiter. Das ist ubrigens 
bei fast alien Meniipunkten der Fall. Wenn 
der Computer sein Bild 'einfriert' ist er nicht 
etwa abgestiirzt, sondern wartet zur Sicher- 
heit auf Ihren Tastendruck. Den normalen 




180 poke 53280, 6:he$="0123456789abcdef" 
190 print "{CLR)";tab(15);"(RVS ON) 

ml-monitor (RVS OFF)" 
200 print "(2*D0WN)";tab(18);"{RVS ON) 

menu {RVS OFF)" 
210 print "(D0WN)";tab(9) ;"change memory 

{6*(SPACE))((RVS ON) 1 (RVS OFF))" 



Eingabemodus konnen Sie jederzeit mit Ta- 
stendruck 'x' verlassen. 

Die Eingaberoutine fiir die HEX-DEC- 
Umwandlung verlaBt man mil die fur die 
Umwandlung DEC-HEX ganz einfach, in- 
dem man eine negative Zahl eingibt. 

Allgemcin ist noch zu sagen, daB alle Ein- 
gaben, sofern sie sich auf Start-/Endadressen 
oder Hex-Bytes beziehen, stets in hexadezi- 
maler Form zu erfolgen haben! 

Sobald Sie ihren Monitor eingegeben ha- 
ben und er lauft, steht einer Eingabe von 
ML-Programmen nichts mehr im Wege. Fiir 
diejenigen, die schon Erfahrungen mit der 
6502/10 Sprache gesammelt haben, sei hier 
schon auf eine feine Sache hingewiesen, die 
in Vorbereitung ist. Einen Z80-Simulator. Er 
ermoglicht die Bearbeitung von Z80-Pro- 
grammen auf dem 6502 Prozessor und wird, 
wenn Sie unseren Monitor geladen haben, 
ein Leckerbissen fiir Ihren C64. 
Andreas Bonke 



( 



220 print "(DOWN) ";tab(9); "display memory 

(RVS ON)2(RVS OFF))" 
230 print " (DOWN )"; tab(9) ; "fill memory (8*( SPACE) ) 

({RVS 0N)3{RVS OFF))" 
240 print " (DOWN ) " ; tab(9) ; "hunt memory (8*(SPACE) ) 

({RVS 0N)4{RVS OFF))" 
250 print " (DOWN )"; tab(9) ; "start ml-program ( 

(RVS 0N)5(RVS OFF))" 
260 print "(DOWN )"; tab(9) ; "load/save memory ( 

(RVS 0N)6(RVS OFF))" 
270 print " (DOWN) "; tab(9) ; "hex=>dec/dec=>hex ( 

{RVS 0N)7(RVS OFF))" 
280 print "(D0WN)";tab(9);"{RVS 0N)quit(RVS OFF) 

(15*(SPACE))((RVS ON)8{RVS OFF))" 
290 get a$:if a$="" then 290 
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Programme 



300 on val(a$)goto 390,770,1150,1300,1540,1660, 

2030,350 
310 goto 290 
320 rem 

330 rem *** end of program *** 
340 rem 

350 poke 53280, 14: print "(CLR}":end 
360 rem 

370 rem *** change memory *** 
380 rem 

390 print " {CLR) " ; tab( 13) ; " ( RVS ON) 

change memory (RVS OFF]" 
400 input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):";j$ : 

if len(j$)<>4 then 390 
410 d$=j$:gosub 20070:if fe then 390 
420 f$=j$:gosub 10230:a=de 
430 print "(2*D0WN)ascii or normal ((RVS ON) 

a/n(RVS OFF) ) "j 
440 poke 198,0:wait 198,1: get h$ 
450 if h$="a" then print "ascii(4*D0WN)":goto 620 
460 if h$<>"n" then 440 
470 print "normal (4*D0WN)" 
480 if a>65535 then run 
490 c=peek(a):gosub 10130 
500 print ";h$;"==>:"; 
520 v$="":input v$:if v$="x" then run 
530 if v$="" then a=a+l :c=a:gosub 10030: j$=h$: 

goto 480 

540 d$=v$:gosub 20070: if fe=0 then 570 
550 print " (UP) ( 11*(SPACE) ) " 

560 print "(UP) { 11*( SPACE) ) ( 11*LEFT) "j :goto 500 
570 f$=v$:gosub 10200 

580 poke a,de:a=a+l:c=a:gosub 10000: j$=h$: 

goto 480 
590 rem 

600 rem *** ascii-input *** 
610 rem 
620 print "S";j$;" ==>:"; 
630 get as$:if as$="" then 630 
640 if as$="(F2)" then a=a-l :c=a:gosub 10030: 

j$=h$: print :goto 660 
650 goto 680 

660 print "(UP) (11*(SPACE))" 

670 print "(2*UP) ( 11*( SPACE) ) ( 11*LEFT)" ; :goto 620 

680 b=asc(as$):if b<>133 then 700 

690 print as$:poke 198,0:wait 198,l:run 

700 if b<32 or (b>127 and b<161) then print : 

goto 720 
710 print as$ 
720 poke a, b:a=a+l :c=a 
730 gosub 10030: j$=h$: goto 620 
740 rem 

750 rem *** display memory 
760 rem 

770 print " (CLR) " ; tab( 16) ; " (RVS ON) 

hexdump(RVS OFF)" 
780 input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):";c$: 

if len(c$)<>4 then 770 
790 d$=c$:gosub 20030:if fe then 770 
800 f$=c$:gosub 10230:a=de 
810 input "(DOWN)endaddress (xxxx):";d$: 

if len(d$)<>4 then print "(3*UP)":goto 810 
820 gosub 20030:if fe then print "(3*UP)": 

goto 810 
830 sa$=c$:ea$=d$:gosub 20030 
840 f$=d$: gosub 10230: b=de 

850 print "(3*D0WN) output to printer ((RVS ON) 

y/n(RVS OFF))"; 
860 get z$:if z$="" then 860 



870 



if z$="y" then print 



yes" : p=l : goto 



if z$<>"n" then 860 
print " no":p=0 
900 print " ( 2*D0WN Jascii { 13*(SPACE) ) ( (RVS ON) 

y/n(RVS OFF)) "; 
910 get z$:if z$="" then 910 
920 if z$="y" then print "yes" :ao=l: goto 950 
930 if z$<>"n" then 910 
940 print "no":ao=0:poke 198,0:wait 198,1 
950 if p=l then goto 11030 

960 print "(CLR)(RVS ON) " ;c$; "-" ;d$ ; " ( RVS OFF) 
(DOWN)" 

for i=a to b step 8:c=i:q=q+l:eosub 10030 



970 



980 print "$";h$;" 

990 for j=0 to 7:c=j+i:f=peek(c):g=f 
1000 if ao=l then 1020 
1010 goto 1040 

1020 if f<32 or (f>127 and f<161) then f=46 
1030 ao$=ao$+chr$(f) 
1040 c=g:gosub 10130:e$( j)=h$:next j 
1050 for j=0 to 7:print e$(j)" ";:next j: 

if ao=l then print "(RVS ON)";ao$:ao$="": 

goto 1070 
1060 print 

1070 if q<22 then next i 

1080 for z=0 to 8:if i-z=b then 1110 

1090 next z 

1100 poke 198,0:wait 198,l:q=0: 

print "(CLR) (RVS ON) " ;c$; "-" ;d$; " ( RVS OFF) 

(DOWN)":next i 
1110 poke 198,0:wait 198,l:run 
1120 rem 

1130 rem *** fill memory 
1140 rem 

1150 print "(CLR)";tab(14);"(RVS ON) 

fill raemory(RVS OFF)" 
1160 input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):";c$: 

if len(c$)<>4 then 1150 
1170 d$=c$:gosub 20070: if f e then 1150 
1180 f$=d$:gosub 10230:a=de 
1190 input "(DOWN)endadress (xxxx):";d$: 

if len(d$)<>4 then print "(3*UP)":goto 1190 
1200 gosub 20070:if fe then print "(3*UP)": 

goto 1190 
1210 sa$=c$:ea$=d$: gosub 20030: 

if fe then print "(3*UP)":goto 1190 
1220 f$=d$: gosub 10230: b=de 
1230 input "(DOWN)fill with hex (xx):";f$: 

if len(f$)<>2 then print "(3*UP)":goto 1230 



(3*UP)": 



;c$: 



1240 d$=f$:gosub 20070:if fe then print " 

goto 1230 
1250 gosub 10230:c=de 
1260 for i=a to b:poke i,c:next i:run 
1270 rem 

1280 rem *** hunt memory *** 
1290 rem 

1300 print "(CLR)";tab(14);"(RVS ON) 

hunt memory (RVS OFF) " 
1310 input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):"; 

if len(c$)<>4 then 1300 
1320 d$=c$:gosub 20070: if f e then 1300 
1330 f$=d$: gosub 10230 :a=de 
1340 input "(DOWN)endadress (xxxx):";d$: 

if len(d$)<>4 then print "(3*UP)":goto 1340 
1350 gosub 20070:if f e then print "(3*UP)": 

goto 1340 
1360 sa$=c$:ea$=d$: gosub 20030: 

if fe then print "(3*UP) ":goto 1340 
1370 f$=d$: gosub 10230: b=de 
1380 input "(2*D0WN) search for (xx) max . 10 
bytes";d$:print "(DOWN)" 
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1390 

1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 



1480 

1490 
1500 

1510 
1520 
1530 
1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 

1670 

1680 
1690 

1700 
1710 
1720 
1730 

1740 
1750 
1760 
1770 

1780 
1790 

1800 
1810 
1820 
1830 
1840 

1850 
1860 
1870 

1880 
1890 



gosub 20070:if fe then print "{UP)"; : 
goto 1380 

if len(d$)>20 then print "(UP}";:goto 1380 

s$="":k=0:fo=0:d=len(d$)/2 

for i=0 to d-1 

c=peek(a+k+i) : gosub 10130:s$=s$+h$:next i 

if s$=d$ then 1490 

if (a+k+i)>=b then 1470 

k=k+l:s$="":goto 1420 

if fo then print "{DOWN)(RVS ON) 

press any key{RVS OFF)": poke 198,0: 

wait 198,l:run 

print "(DOWN){RVS ON) not found (RVS OFF)": 

poke 198,0: wait 198,1: run 

fo=l:c=a+k+i-len(d$)/2:gosub 10030 

print "(RVS ONJfound at $";h$;"{RVS OFF)": 

goto 1460 

rem 

rem *** start program *** 
rem 

print "(CLR)";tab(12);"(RVS ON) 
start ml-program(RVS OFF)" 
print "(2*D0WN) ml -program must end with a 
'rts'" 

print "(return from subroutine) otherwise you 

will be taken to direct-"; 
print "mode and have to run this program 
again." 

input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):";f$: 

if len(f$)<>4 then print "(4*UP)":goto 1580 

d$=f$:gosub 20070: if fe then print "(4*UP)": 

goto 1580 

gosub 1 0230 : sa=de 

sys (sa) 

poke 198,0: wait 198,1: run 
rem 

rem *** load/save memory *** 
rem 

print "(CLR)";tab(12);"{RVS ON) 

load/save memory (RVS OFF)" 

print "(4*D0WN)load or save ( (RVS ON) 

l/s(RVS OFF))"; 

get z$:if z$="" then 1680 

if z$="l" then print " load(3*D0WN)": 

goto 1720 

if z$<>"s" then 1680 

print " save(3*D0WN)":goto 1830 

input "filename:";na$ 

if len(na$)>16 or len(na$)<l then print " 
(2*UP)":goto 1720 
gosub 1770 

if de$="t" then load na$,l,l:run 
load na$,8,l:run 

print "(2*D0WN)tape or disk ((RVS ON) 

t/d(RVS OFF)) "; 

get de$:if de$="" then 1780 

if de$="t" then print "tape( 2*D0WN) " : 

goto 1820 

if de$<>"d" then 1780 
print "disk(2*D0WN)" 
return 

input "filename:";na$ 

if len(na$)>16 or len(na$)<l then print " 
(2*UP)":goto 1830 
gosub 1770 

input "(2*D0WN)startaddress (xxxx):";sa$ 
d$=sa$:gosub 20070:if fe then print "(4*UP)": 
goto 1860 

input "(2*D0WN)endaddress+l (xxxx):";ea$ 
d$=ea$:gosub 20070:if fe then print "(4*UP)": 



goto 1880 
1900 gosub 20030 
1910 f$=sa$:gosub 10230:sa=de 
1920 f$=ea$:gosub 10230:ea=de 
1930 xl=int(sa/256) :x2=sa-(xl*256) 
1940 yl=int(ea/256) :y2=ea-(yl*256) 
1950 if de$="d" then ge=8:goto 1970 
1960 ge=l 

1970 sys (57812)na$,ge 

1980 poke 193,x2:poke 194,xl:poke 174, y2: 

poke 175,yl:sys 62957 
1990 run 
rem 

rem *** dec-hex/hex-dec *** 
rem 

print "(CLR)(3*D0WN)(RVS 0N)h(RVS OFF) 
ex to dec or (RVS 0N)d(RVS OFF)ec to hex" 
get z$:if z$="" then 2040 
if z$="d" then 2130 
if z$<>"h" then 2040 
print "(CLR)";tab(15);"(RVS ON) 
hex to dec (RVS OFF)" 
f$="": input "(2*D0WN) hex-number :";f$: 
if len(f$)>4 or len(f$)=0 then 2070 
if left$(f$,l)="." then poke 198,0: 
wait 198,1: run 

d$=f$: gosub 20070: if fe then goto 2080 
gosub 10230 

print "(DOWN) dec-number :";de:goto 2080 
print "(CLR)";tab(15);"(RVS ON) 
dec to hex(RVS OFF)" 
c=0:input "( 2*D0WN) dec-number :";c: 
if c<0 then poke 198,0:wait 198,l:run 
if c>65535 then 2130 
gosub 10030 

print "(DOWN) hex-number :$";h$:goto 2140 
rem 

10010 rem *** dec to hex (5 digits) *** 
10020 rem 

10030 h$="":x=4096 

10040 for z=l to 4:y=int(c/x) 

10050 h$=h$+mid$( he$ , y+1 , 1 ) : c=c-y*x 

10060 x=x/16:next z:return 

10100 rem 

10110 rem *** dec to hex (2 digits) *** 

10120 rem 

10130 h$="":x=16 

10140 for z=l to 2:y=int(c/x) 

10150 h$=h$+mid$(he$,y+l,l):c=c-y*x 

10160 x=x/16:next z:return 

10200 rem 

10210 rem *** hex to dec convertion *** 
10220 rem 

10230 de=0:for i=l to len(f$) 

10240 g=asc(mid$( f $ , i ) ) : de=de*16+g-48+(g>57)*7 

10250 next i:return 

20000 rem 

20010 rem *** check right value *** 
20020 rem 

20030 fe=0:for i=l to len(sa$) 
20040 if mid$(sa$,i,l)>mid$(ea$,i,l) then fe=l: 

goto 10200 
20050 next i 
20060 return 

20070 fe=0:for i=l to len(d$) 
20080 u=asc(mid$(d$,i,l)) 

20090 if (u>47 and u<58) or (u>64 and u<71) then 

next i:goto 20110 
20100 fe=l 
20110 return 



2010 
2020 
2030 

2040 
2050 
2060 
2070 

2080 

2090 

2100 
2110 
2120 
2130 

2140 

2150 
2160 
2170 
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iRRTi 



3 a 



c 



Char-Maker 



Jedem Spectrum sein eigener Zeichensatz 



Dem Specirumprogrammierer stehen 
16 unveranderliche unci 21 frei defi- 
nierbare Grafikzeichen (UDGs) zur 
Verfugung. Sollten die 21 UDGs fur lhre 
Zwecke nichi mehr ausreichen, oder wollen 
Sie dem Spectrum ein neues Schriftbild ver- 
leihen, dann mufJ ein Programm her, womit 
der Zeichensatz im ROM verandert werden 
kann. DaO man die Bits und Bytes im ROM 
softwaremaBig nicht verandern kann, weiB 
jeder Computerfreak. Aber es geht auch an- 
ders! Wie, verraten wir hier. 

Es gibt eine Systemvariabie (CHARS 
Adresse: 23606 + 23607), die auf den Anfang 
des Zeichensatzes im ROM zeigt. Durch Ver- 
andern von CHARS kann man den Compu- 
ter dazu bringen, den Zeichensatz nicht aus 
dem ROM, sondern aus einer beliebigen Stel- 
le im RAM zu lesen. Am geeignetesten ist der 
Platz hinter RAMTOP. 

Mit dem Programm CHAR-MAKER 
kann man die 96 Zeichen (CHRS 32 bis 
CHRS 127) sehr komfortabel editieren. Ins- 
gesamt stehen nun 96 + 21 = 117 frei defi- 
nierbare Zeichen zur Verfugung. Den neu 
editierten Zeichensatz kann man abspeichern 
und spater als CODE in jedem beliebigen 
Programm benutzen. Hierzu ein Beispiel. 

117 neue Zeichen 

Angenommen, wir wollen den neuen Zei- 
chensatz ab der Adresse 30000 ablegen. Als 
erstes mussen wir RAMTOP verschieben. 

1. Schritt: CLEAR 29999 

Nun laden wir den CODE in den Speicher. 

2. Schritt: LOAD ""CODE 30000 

Als letztes mussen wir CHARS auf 30000 
(-256) POKEn. 

3. Schritt: 

POKE 23606,30000-(INT(30000/256)*256): 
POKE 23607,(INT(3O000/256)-l) 
Ist Char-Maker geladen, erschcint auch 
schon das Editierbild. 

Den Cursor kann man mil den Tasten "6" 
bis "9" oder mil einem Joystick, der 
Kempston-kompatibel ist, bewegen. Mit der 
Taste "0" oder dem Feuerknopf am Joystick 



wird ein Pixel gesetzt bzw. geloscht. 

Taste "u" = Es wird ein anderes Zeichen in 

das Editierfeld geholt. 

Taste "r" = Das entsprechende Zeichen wird 

urn 90° rechts gedreht. 

Taste "i" = Das entsprechende Zeichen wird 

invertiert. 

Taste "c"= Der Bildschirm wird als Hardco- 
py ausgedruckt. 

Taste "v"= Das entsprechende Zeichen wird 
geloscht. 

Taste "o" = Das entsprechende Zeichen wird 
scitenverkehrt abgebildet. 
Taste "p" = Das entsprechende Zeichen wird 
in einen anderen CHRS kopiert. 
Taste "s" = Der gesamte Zeichensatz wird 
auf Cassette abgespeichert. 
Taste "I" = Ein Zeichensatz wird von Casset- 
te geladen. 

Taste "g" = Der abgespeicherte Zeichensatz 
wird auf Richtigkeit iiberpriift (VERIFY). 
Taste "w" = Fur das entsprechende Zeichen 
werden die DEZ-Zahlen ausgegeben. 

Die Ordnung der Dinge 



Zeile(n): 



2 + 3 
4 

5— 7 

$ 1 

9— 14 

15— 39 
41+ 42 

43+44 

45— 48 
49— 54 
55— 58 
59— 63 

64— 69 



Verschiebt RAMTOP fur neuen 

Zeichensatz 

Erzeugt ein UDG 

Aufruf des Titelbildes 

Erzeugt neue UDG's 

Kopiert den ROM-Zeichensatz 

ins RAM 

Variablenzuweisung und Atifbau 

des Arbeitsbildes 

Tastatur- bzw. Joystickabfrage 

Schaltet auf ROM-Zeichensatz 

und loschi die Eingabezcilc 

Schaltet auf ROM-Zeichensatz 

und loscht die Eingabezeile 

LOAD Zeichensatz 

SAVE Zeichensatz 

VERIFY Zeichensatz 

Das Zeichen wird scitenverkehrt 

abgebildet 

Das Zeichen wird in ein anderes 
Zeichen kopiert 



g 




70— 72 

73- 75 

76— 79 

80— 83 
84- 87 
88— 91 
92— 95 
96—104 
105—109 
110—123 
124—126 
127—129 
130—136 
137—149 
150—155 

156—159 



Das Zeichen wird in den oberen 
drei Reihen gedruckt 
Das Zeichen wird in die kleine 
schwarze Umrandung gedruckt 
Aus A$ (?,l-8) wird eine Zahl 
errechnet BIN— DEZ 
Cursor nach unten 
Cursor nach oben 
Cursor nach links 
Cursor nach rechts 
Pixel setzen bzw. Idschen 
Ausgabe der Dezimalwerte 
Erstellt das Tilelbild 
Aktiviert den RAM-Zeichensatz 
Aktiviert den ROM-Zeichensatz 
Das Zeichen wird invertiert 
Das Arbeitsbild wird erstellt 
Ein neues Zeichen wird ins Edi- 
tierfeld gedruckt 
Das Zeichen wird urn 90° nach 
rechts gedreht 



Die wichtigsten Variablen: 
a$(8,8) 
und 
bS(8,8) 
chr 

x,y 

ramtop 

zs 



Felder fiir das Editierfeld 
momcntaner CI IRS 
Cursorposition 
Adresse von RAMTOP 
Adresse eines Zeichens im RAM 
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REM (C) by Bernd Regenhardt 

{INV. VIDEO) (WHITE) (96 * SPACE) 

1 CLEAR (( PEEK 23730+256* PEEK 23731 )-769): 
LET ramtop=( PEEK 23730+256* PEEK 23731) 

2 DATA 255,129,129,129,1.29,129,129,255 

3 RESTORE 2: FOR a=0 TO 7: READ b: 
POKE USR "(CHR$ 144}"+a,b: NEXT a 

4 GO SUB 110: BRIGHT 1 

5 DATA 0,126,126,126,126,126,126,0 

6 DATA 255,255,255,255,255,255,255,255 

7 RESTORE 5: FOR a=0 TO 15: READ b: 
POKE USR "(CHR$ 145)"+a,b: NEXT a: 
FOR a=0 TO 7: POKE USR "(CHR$ 164}"+a,0: NEXT a 

8 FOR a=l TO 768: 
POKE (ramtop+a), PEEK (a+15615): NEXT a 

9 DIM a$(8,8): DIM b$(8,8) 

10 LET x=l: LET y=l 

11 FOR a=l TO 8: FOR b=l TO 8: 
LET a$(a,b)="(CHR$ 144)": NEXT b: NEXT a 

12 LET chr=127 

13 GO SUB 124: GO SUB 137: GO SUB 142 

14 LET u$=a$(x,y): LET f=0 

15 LET t$= INKEY$ : 
IF f=0 THEN PRINT AT (x+7) , (y+17) ; "(CHR$ 145)" 

16 IF t$="u" THEN GO TO 150 

17 IF t$="r" THEN GO TO 156 

18 IF t$="i" THEN GO TO 130 

19 IF t$="c" THEN COPY 

20 IF f=3 THEN PRINT AT (x+7) , (y+17) ;u$ 




21 


LET f=f+l 


: IF f=7 THEN LET f=0 




22 


IF 


t$="6" 


THEN PAUSE 10: 


GO 


TO 


80 


23 


IF 


IN 31= 


4 THEN GO TO 80 








24 


IF 


t$="7" 


THEN PAUSE 10: 


GO 


TO 


84 


■15 


IF 


IN 31= 


8 THEN GO TO 84 








26 


IF 


t$="5" 


THEN PAUSE 10: 


GO 


TO 


88 


27 


IF 


IN 31= 


2 THEN GO TO 88 








28 


IF 


t$="8" 


THEN PAUSE 10: 


GO 


TO 


92 


29 


IF 


IN 31= 


1 THEN GO TO 92 








30 IF 


t$="0" 


THEN GO TO 96 








31 


IF 


IN 31= 


16 THEN GO TO 96 






32 


IF 


t$="v" 


THEN GO TO 99 








33 


IF 


t$="w" 


THEN GO TO 105 








34 


IF 


t$="l" 


THEN GO TO 45 








35 


IF 


t$="s" 


THEN GO TO 49 








36 


IF 


t$="g" 


THEN GO TO 55 








37 


IF 


t$="o" 


THEN GO TO 59 








38 


IF 


t$="p" 


THEN GO TO 64 








39 


GO 


TO 15 











40 STOP 

41 GO SUB 127: BORDER 7: 

PRINT #0; AT 0,0; "(64 * SPACE)"; 

42 RETURN 

43 GO SUB 127: BEEP 0.05,1: BORDER 2: 
PRINT #0; AT 0,0; "(64 * SPACE)"; 

44 GO SUB 124: RETURN 

45 GO SUB 41: PRINT AT 20,0;: 
INPUT "Filename: ";f$: 

LOAD f$ CODE (ramtop+1), 768: 

PRINT AT 21,0; "(23 * SPACE)": GO SUB 124 

46 GO SUB 137: GO SUB 142: GO SUB 73: 
GO SUB 43: GO TO 14 

47: 
48: 

49 GO SUB 41 

50 INPUT "Filename: ";f$: IF f$="" THEN GO TO 50 

51 SAVE f$ CODE (ramtop+l),768 

52 GO SUB 43: GO TO 14 
53: 

54: 

55 GO SUB 41: PRINT AT 20,0;: 
48 



62: 
63: 
64 
65 



66 



67 

68: 
69: 
70 

71: 
72: 
73 
74: 
75 
76 



77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 



INPUT "Filename: ";f$: 

VERIFY f$ CODE ( ramtop+1 ) ,768: 

PRINT AT 21,0;"(23 * SPACE)": GO SUB 124 

GO SUB 137: GO SUB 147: GO SUB 43: GO TO 14 



GO SUB 41: FOR a=l TO 8: FOR b=l TO 8 
LET b$(a,(9-b))=a$(a,b): NEXT b: 
LET a$(a)=b$(a): NEXT a 

FOR p=l TO 8: GO SUB 76: POKE (zs+(p-l)) ,z: 
NEXT p: GO SUB 124: GO SUB 70: GO SUB 73: 
GO SUB 147: GO SUB 43: GO TO 14 



GO SUB 41 

INPUT "Wohin copieren ? CHR$ ";nchr: 
IF nchr<32 OR nchr>127 OR 
INT nchr <> nchr THEN GO TO 65 
LET nzs=( ramtop+1 )+( ( nchr-32 )*8) : 
FOR a=l TO 8: 

POKE (nzs+(a-l)), PEEK (zs+(a-l)): NEXT a 

GO SUB 124: LET achr=chr: LET chr=nchr: 

GO SUB 70: LET chr=achr: GO SUB 43: GO TO 14 



PRINT AT ( INT (chr/32)-l), 

chr-(( INT (chr/32))*32); CHR$ chr: RETURN 



PRINT AT 11,7; CHR$ chr: RETURN 



LET z=(+128 AND a$(p,l)="(CHR$ 146)")+ 
(+64 AND a$(p,2)="(CHR$ 146)")+ 
(+32 AND a$(p,3)="(CHR$ 146)")+ 
(+16 AND a$(p,4)="(CHR$ 146}")+ 
(+8 AND a$(p,5)="(CHR$ 146)")+ 
(+4 AND a$(p,6)="(CHR$ 146)")+ 
(+2 AND a$(p,7)="(CHR$ 146)")+ 
(+1 AND a$(p,8)="(CHR$ 146)") 
RETURN 



IF x+l=9 THEN GO TO 24 

PRINT AT (x+7),(y+17);u$: LET x=x+l: GO TO 14 



IF x-l=0 THEN GO TO 26 

PRINT AT (x+7),(y+17);u$: LET x=x-l: GO TO 14 



CP/T 2/85 



Programme 



87: 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 



IF y-l=0 THEN GO TO 28 
PRINT AT (x+7),(y+17);u5 



LET y=y-l: GO TO 14 



IF y+l=9 THEN GO TO 30 

PRINT AT (x+7),(y+17);u$: LET y=y+l: GO TO 14 

IF a$(x,y)="(CHR$ 144)" THEN 
LET aS(x,y)="(CHR$ 146)": 

PRINT AT (x+7),(y+17);"(CHR$ 146)": GO TO 98 

97 LET a$(x,y)="{CHR$ 144)": 

PRINT AT (x+7),(y+17);"(CHR$ 144)" 

98 LET p=x: GO SUB 76: POKE (zs+(x-l)) ,z: 

GO SUB 73: GO SUB 70: BEEP 0.05,1: GO TO 14 

99 GO SUB 41: GO SUB 124 

100 FOR a=l TO 8: LET a$(a)="(8* CHR$ 144)": 
POKE (zs+(a-l)),0: NEXT a: GO SUB 70: 
GO SUB 73: GO SUB 147 
LET x=l: LET y=l 
GO SUB 43: GO TO 14 



101 
102 
103 
104 
105 
106 

107 

108 
109 
110 
111 
112 

113 
114 
115 



GO SUB 41 

FOR a=8 TO 15: 

PRINT AT a, 27;"="; 



PEEK (zs+(a-8)): NEXT a 



116 

117 
118 

119 
120 

121 



122: 
123: 
124 



125: 
126: 
127 
128: 
129: 
130 



INKEY$ <> "W" THEN GO TO 107 

FOR a=8 TO 15: PRINT AT a, 27;" ": NEXT a 

GO SUB 43: GO TO 14 

PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLS 

LET a=0: FOR b=0 TO 31 : GO SUB 121: NEXT b 

FOR a=l TO 21: LET b=0: GO SUB 121: LET b=31 : 

GO SUB 121: NEXT a 

LET a=21: FOR b=0 TO 31 : GO SUB 121: NEXT b 
BRIGHT 0: INVERSE 1 

FOR a=2 TO 4: PRINT AT a, 5; INK 2;" "; INK 6; 

" "; INK 3;" "; INK 5;" "; INK 1;" "; 

INK 4;" "; INK 2;" ": NEXT a 

FLASH 1: PRINT AT 3,6;"R"; AT 3,9; "A"; 

AT 3, 12; "I"; AT 3,15;"N"; AT 3,18;"B"; 

AT 3,21 5 "0"; AT 3,24;"W": FLASH 

PRINT AT 6,11; INK 6;" SOFTWARE "; AT 8,11; 

INK 7; BRIGHT 1;" presents:": INVERSE 

PRINT FLASH 1; BRIGHT 1; INK 7; AT 19,9; 

" BITTE WARTEN! ": PRINT AT 14,6; INVERSE 0; 

INK 7; "For 16/48 k SPECTRUM" 

PRINT AT 16,3; INK 7; 

"(C) 1984 by Bernd Regenhardt" 

PRINT AT 10,7; BRIGHT 1 ;" (BLUE) (RED )C 
( MAGENTA ) H (GREEN) A (CYAN)R ( YELLOW } A (WHITE)C 
(RED)T (MAGENTA ) E (GREEN )R (WHITE)"; AT 12,11; 

BRIGHT 1;"(YELL0W)M (WHITE) A (RED)K (MAGENTA )E 
(GREEN) R (BLACK)": RETURN 

PRINT AT a.b; INK ( INT ( RND *7)+l); 

INVERSE 1; BRIGHT ( INT ( RND *2)); 

"(CHR$ 144)": RETURN 



POKE 23606, (ramtop+1)- 

( INT ((ramtop+l)/256)*256): 

POKE 23607, ( INT ((raratop+l)/256)-l) : RETURN 



POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN 



GO SUB 41: GO SUB 124: FOR a=l TO 8: 
FOR b=l TO 8 



131 

132 

133 

134 

135: 
136: 
137 
138 

139 

140 

141 

142 
143 
144 



145 
146 

147 

148: 
149: 
150 
151 

152 

153 
154: 
155: 
156 



157 
158 



IF a$(a,b)="(CHR$ 144)" THEN 

LET a$(a,b)="(CHR$ 146)": GO TO 133 

IF a$(a,b)="(C.HR$ 146)" THEN 

LET a$(a,b)="(CHR$ 144)" 

NEXT b: NEXT a: FOR a=zs TO zs+7: 

POKE a,(255-( PEEK a)): NEXT a 

GO SUB 70: GO SUB 73: GO SUB 147: 

GO SUB 43: GO TO 14 



BORDER 2: PAPER 7: INK 0: CLS 
FOR a=32 TO 127: PRINT CHR$ a;: 
NEXT a: GO SUB 127 

PRINT AT 7, 18; "76543210"; AT 16, 18; "76543210" : 
FOR a=8 TO 15: 

PRINT AT a,17;(a-7);"(8* CHR$ 144)";(a-7): 
NEXT a 

PLOT 54,89: DRAW 11,0: DRAW 0,-11: 

DRAW -11,0: DRAW 0,11 

PRINT AT 13,4;"CHR$ ";chr;: GO SUB 124: 

GO SUB 73: RETURN 

LET zs=(raratop+l)+((chr-32)*8) 

FOR a=l TO 8: LET z= PEEK zs 

LET w=128: FOR b=l TO 8: 

IF z >= w THEN LET a$(a,b)="(CHR$ 146)": 

LET z=z-w: GO TO 146 

LET a$(a,b)="|CHR$ 144)" 

LET w=w/2: NEXT b: LET zs=zs+l : 

NEXT a: LET zs=zs-8 

FOR a=8 TO 15: PRINT AT a,18;a$(a-7) : 

NEXT a: RETURN 



GO SUB 41: INPUT "Neuer CHR$= ";chr 

IF chr<32 OR chr>127 OR 

INT chr <> chr THEN GO TO 150 

PRINT AT 13,9;" "; AT 13,9;chr;: GO SUB 124: 

GO SUB 73: GO SUB 142 

GO SUB 43: GO TO 14 



GO SUB 41: GO SUB 124: FOR a=l TO 8: 
FOR b=l TO 8:: LET b$(b, (9-a))=a$(a,b) : 
NEXT b: NEXT a 

FOR a=l TO 8: LET a$(a)=b$(a): NEXT a 
FOR p=l TO 8: GO SUB 76: POKE zs+(p-l),z: 
NEXT p: GO SUB 70: GO SUB 73: GO SUB 147 



159 GO SUB 43: GO TO 14 




Den Unterschied 
beim Joystick erkennt man 
nur an seinem 
Innenleben! 



Alleinvertrieb in der BRD fur EMAX- 
und SUZO-Produkte. 

Fordern Sie unsere 
Handlerunterlagen an! 



SEE 




VERTR 



EB 



Eckard Begerow 

Electronic- u. Computer-Zubehor 

Postfach 30 • 8428 Rohr • Tel. 87 83/5 52 
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SProg 



ram me 



Tontauben 
Schielien 

Der TI auf dem Olympia-SchieBstand 



f'Or den TI 99/4A ein Programm zu 
<chreiben, in dem Sprites nicht nur aus 
dekorativen Griinden zum Einsatz 
kommen, ist eine ganz schon komplizierie 
Angelegenheii. Das Problem liegt, wie alle 
Tl-User wissen, bei der viel zu langsamen 
Positions-Abfrage der Sprites durch den 
BASIC-Interpreter. 

Dennoch ist es moglich, wie uns dieses 
Programm von Peter Hlawna beweist. Unter 
Ausnutzung fast aller CALL-Routinen, die 
das TI-BASIC anbietet, hat Peter uns ein au- 
Berordentlich interessantes Programm vorge- 
legt. Alle Achtung! 

Wie es sich fiir eine Tontaube gehort, 
fliegt sie vom Schiitzen weg. Und das natiir- 
lich in einer verniinftigen Kurve, unter Be- 
riicksichtigung der perspektivischen Gege- 
benheiten, nach alien Regeln der Kunst. 

Gesteuert wird das Zielkreuz, in das man 
die Tontaube bekommen mul3, urn sie abzu- 
schieBen, mit dem Joystick 1. Filnfzig Ton- 
tauben gilt es, vom Himmel zu holen. Wem 
das zu viele sind, der andere einfach in Zeile 
910 die IFTAU = 51... Abfrage urn. TAU ist 
die Variable, die die Zahl der Tontauben 
fiihrt. Setzt man in dieser Abfrage also zum 
Beispiel 31 ein, so braucht man nur noch 30 
Tontauben abzuschiefien. 

Obwohl das Programm fiir das, was es lei- 
stet, extrem kurz ist (genau 115 Programm- 
Zeilen), gilt es, beim Eintippen grofJte Sorg- 
falt aufzuwenden. Ein Tippfehler in den DA- 
TAs oder den DISPLAYS, und schon ver- 
rutscht die schone Grafik. 



Zum Listing 
Zeile 100: Initialisierung 
230—710: Die DAT As fur die einzelnen Ele- 
mente der Grafik. Zeile 710 liest die DAT As 
ein und definiert die notigen Character der 
Ansehnlichkeit halber um. 
750—930: Aufbau der Bildschirmgrafik. 
Hier gilt es, mit groBer Sorgfalt zu arbeiten, 
um keine Fehler in die wirklich sehr schOne 
Grafik zu bekommen. In den DISPLAY-Be- 
fehlen handelt es sich iibrigens immer um 
'O's und nicht um Nullen. 
970—1130: Das Spiel. Gespielt wird mit Joy- 
stick 1. Die Tontaube wird mit dem Feuer- 
knopf gestartet, danach wird mit ihm ganz 
normal geschossen. Aber Vorsicht, daB kein 
Vogel getroffen wird! 

1170—1240: Endstatistik. Aus den Treffer- 
Punkten wird die prozentuale AbschuB-Quo- 
te ermittelt. Ein Druck auf den Feuerknopf 
startet das Spiel erneut. 

Variable: 

AS; READ-Variable 

I; FOR/NEXT- Variable 

VO <> ; Funktion 

Tontauben- Variablen: 
TAU; Tontaubenzahler 
COUNT; Status 




C; Status-Hilfsvariable 
XM.YM; Gcschwindigkeit und Richtung 
PA; Form 

Vogel-Variablen: 

V; Zahler fiir Treffer 

XV.YV; Position 

Spieler-Variable: 



P; 

PRO; 
X, Y; 
K, S; 
A, B; 
TOL; 



Punkte 

Prozent 

Joystick 

Feuerknopf 

Trefferabfrage 

Treffertoleranz 



SPRITK-Tabelle: 

I Zielkreuz 
4 getroffener Vogel 

10 Tontaube 
15—19 Vogel 



100 CALL CHARSET :: CALL CLEAR :: TAU,V,P=0 :: 
RANDOMIZE :: DEF VO(X)=INT((X+260)/20) 

110 ! *(CHR$(126))*{CHR$(126))*(CHR$(126)) 
* { CHR$ ( 1 26 ) ) * ( 2*CHR$ ( 1 26 ) ) * ( CHR$ ( 1 26 ) } 
*(CHR$(126))*{CHR$(126))*{CHR$(126))* 

120 ! *T0NTAUBENSCHIESSEN* 

130 ! (20*(*)) 

140 ! * PROGRAMMIERT VON * 

150 ! * PETER HLAWNA * 

160 ! * JUNI 1984 * 

170 ! *(CHR$(126)}*(CHR$(126))*(CHR$(126)) 
*(CHR$( 126) )*{2*CHR$( 126) )*{CHR$( 126) ) 
*{CHR$( 126) )*(CHR$( 126) }*{CHR$( 126))* 

180 ! 

190 ! ZEICHENDATAS 



200 ! 

210 ! GESCHUETZ 
220 ! 

230 DATA 1E1E1E1E3C3C3C3C,FFFF7C7CECECECEC,FFFF, 

0101010103030303 
240 DATA ECECECE(9*(C)),070707070FOFOFOF, 

8C8C8C8C0C0C0C0C , 0C0C0C0C0C0C0C0C , 

FFFF0C0C0C0C0C0C 
250 DATA , .01071921274948FC, 4849272119070100, 

00CO3OO8C824247E,2424C8O83OC00000 
260 ! 

270 ! ZAHLEN 
280 ! 

290 DATA 7CFECEDEF6E6FE7C, 1838787818181818, 
7CFE0E0E3C 70FEFE , 7CFE063C3C06FE7C 
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300 DATA C0C0D8D8FEFE 1818, FCFEC0FCFE06FEFC , 

7CFEC0FCFEC6FE7C , FEFE0E0E1C3870E0 
310 DATA 7CFEC67C7CC6FE7C7CFEC6FE7E06FE7C,, 
320 ! 

330 ! VOEGEL 
340 ! 

350 DATA 0000E0381E0F3F27,, {6*(0))60D0FEE0C0, 
360 DATA 1 149250060002040, 00D2221A28, 

1024480106000007 , 000609A4AA24 
370 DATA 0000301COF1F1FOF,0101,0070A8F8D8FOEOCO, 

0080 
380 ! 

390 ! GEBIRGE 
400 ! 

410 DATA (6*(0))1D3F3F7FFF,01030787C{7*(F)} 
, C0E0F0F9FB { 6* ( F ) ) , ( 6* ( ) ) 80C0F0F8FF 

420 DATA 03070FOF1F3F3FFF.8080COFOF8FEFFFF, 
000004CE(8*(F)),(16*(F)) 

430 ! 

440 ! BACH 
450 ! 

460 DATA (7*(0) )609304080, {8*(0)) 

E3 1 COOOO , 1 1 A 24C0 , ( 8* ( ) ) 3AC5 
470 DATA 000060908CO3, (10*(0)) 

E01C03, 80402619, 00186681 
480 ! 
490 ! SEE 
500 ! 

510 DATA {7*(0))30F1F3FFF,00003C{10*(F)J 

,000(13*(F)),{16*(F)J 
520 DATA F1FFFFE7C3E3FFFF,A0F1(12*(F)},F1{14*(F)) 



, EOFCFEFFFEFCEOCO 
530 DATA FF3F07,{6*(F))E701,(10*(F)) 

3F1F03,(13*(F))0C0 
540 DATA (12*(F))DEC0,(8*(F))C780,FFF0C080, 
550 ! 

560 ! WALD 
570 ! 

580 DATA 00040A2052051028.40A40A2050022550, 

40A40A0000020500 , 40A40A 
590 DATA 40A40A0000020500,,, 
600 ! 

610 ! TONTAUBEN 
620 ! 

630 DATA (7*(0))30C336FDF,DF6F3F0F03,(6*(0)} 

C030CCFEFF , FFFEFCFOCO 
640 DATA (9*(0))30C336F,6F3FOF03,{8*(0)) 

C030DCFE,FEFCF0C0 
650 DATA {11*(0))30C33,3F0F03, (10*(0)) 

C030FC.FCF0C0 
660 DATA (11*(0))30C1B,1FOF03,(10*(0)} 

C030F8.F8F0C0 

670 DATA {11*(0))1070F,0701,(10*(0)J80EOFO,E080 
680 DATA {13*(0))107,01, (12*(0))80E0,80 
690 DATA {13*(0))103,01,{12*(0))80C0,80 
700 DATA (15*(0))1,,(14*(0)}80, 
710 RESTORE :: FOR 1=33 TO 143 :: READ A$ :: 
CALL CHAR(I,A$): : NEXT I 

720 ! 

730 ! BILDSCHIRMAUFBAU 
740 ! 

750 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(2):: 



U nscr 
Uberlebenskonzept: 

Gewaltf reie Aktionen in aller Welt zur Durchsetzung folgender Ziele: • Erhaltung der Robben, Wale und Delphine 

• Beendigung aller Atombombentests • Stop dem Sauren Regen und der weiteren Vergiftung unserer Umwelt 

• Stop der Versenkung von Chemie- und Atommiill im Meer durch Schadstoffe und Abgase 




I Ich will das Greenpeace-Uberlebenskonzept fiir unsere 
I Umwelt kennenlernen. SendenSie mirausfuhrliches 
Informationsmaterial. 



I 



I Name/Vorname 



StraBc/Nummer 



Greenpeace dankt fijr den koslenlosen Abdruck dieser Anzcige 



| PLZ/Wohnort Xl42 
■ Sie zu informieren kostet uns DM 2,40. Schicken Sie 
I diesen Betrag in Briefmarken (falls mehr, bitte Scheck) 
zusammen mit diesem Coupon an: 



.... » <.I«JVIII WVWpUlI (111. 

[GREENPEACE 



Greenpeace - Informationsdienst 
I Hohe Briicke 1 - Haus der Seefahrt - 
Telefon: 040/37 33 44 oder 37 33 59 
I Bankverbindung: Vereins- und Westbank, Hamburg 
Konto-Nr. 1/471 300, BLZ 200 30000 



51 



]HProgram 



me 



CALL MAGNIFY (3) 
760 CALL HCHARd, 1,112,224):: 

CALL VCHAR(8,1,112,2):: 

CALL VCHAR(8,2,112,3):: 

CALL VCHAR(8,31,112):: 

CALL VCHAR(8,32,112,2) 
770 CALL HCHAR(10,1,77):: CALL HCHAR(11,2,74): : 

CALL HCHAR(9,31,75):: CALL HCHAR(10,32,77) 
780 CALL VCHAR(11,1,79,3):: 

CALL VCHAR(12,2,79,2):: 

CALL VCHAR(10,31,79,4):: 

CALL VCHAR(11,32,79,3) 
790 DISPLAY AT(8, 1 ) : "( ll*(p) )HNNK(10*(p) ) 
HNpppHKHIMpppL0000M(8*(p)} 

L00JpL00000MHI{6*(0))JNKppppL0000I(18*(0)) 
MppLOOOOO" 

800 DISPLAY AT(12,1).: ,, {20*(0)}J1{6*(0)J" 
810 CALL HCHAR(13,3,79,28):: 

CALL HCHAR(16,1,80):: CALL HCHAR(16,2,81) 
820 CALL VCHAR(14,31,105,7):: 
CALL VCHAR(14, 32, 105,7) 
830 DISPLAY AT(14,1):"(23*(SPACE)) 

hiiii PSQTSQU XYZ[[\] A [_QUiiiiiR{7*(SPACE)) 

VWR{CHR$(96) ]ab[ [cdef jiiii{25*(SPACE) )kli" 
840 DISPLAY AT(18,1):"(27*(SPACE)) 

i ! ! (22*(SPACE)} j" 
850 DISPLAY AT(20,1):" "4CHR$(34)&"iT&CHR$(34) : 

" $%$%":" & , & ,I, :"x!(!(": 

" "&CHR$(34)S")"SCHR$(34)S"(" 
860 CALL C0L0R(1,7,4,2,7,4,3,5,4,4,5,4,6,2,8,7,5, 

4) 

870 CALL C0L0R(8,5,4,9,5,4,10,13,4,11,8,8,12,4,4) 
880 FOR 1=15 TO 19 : : CALL 

SPRITE( #1 , 60 , 13 , 1*20-250 ,1,0, INT( RND*8)+5) : : 

NEXT I 

890 DISPLAY AT (24, 28) :"0" 

900 CALL SPRITE(#1,44,12,92,128) 

910 CALL SPRITE(#10,112,14, 175,30):: PA=112 :: 

C,C0UNT=1 :: TOL=10 :: TAU=TAU+1 :: 

IF TAU=51 THEN 1170 
920 DISPLAY AT(24, 10)SIZE(2) :USING "##":TAU 
930 XM=INT(RND*6)+3 :: YM=INT(RND*13)+14+V/2 
940 ! 

950 ! SPIELBEGINN 
960 ! 

970 FOR 1=1 TO 30 :: CALL J0YST(1 ,X, Y) : : 
CALL M0TI0N(#1,-6*Y,6*X):: NEXT I 

980 CALL M0TI0N(#10,-YM,XM):: 
FOR 1=1 TO 30 STEP 5 :: 



CALL S0UND(-100, 330-4*1, I):: 
CALL S0UND(-100,230-4*I,I):: NEXT I 
990 CALL J0YST(1,X,Y):: CALL M0TI0N(#1,-6*Y,6*X) 
:: CALL KEY(1,K,S):: IF K=18 THEN 1030 
1000 YM=YM*.75 :: CALL M0TI0N(#10,-YM+2,XM) : : 

C0UNT=C0UNT-1 : : IF COUNT>0 THEN 990 
1010 PA=PA+4 :: IF PA>140 

THEN CALL DELSPRITE(#10) : : 
GOTO 910 ELSE CALL PATTERN (#10, PA) 
1020 T0L=T0L-1.5 :: C=C*1.4 :: COUNT=C :: GOTO 990 
1030 C0UNT=C0UNT-1 :: CALL P0SITI0N(#1 , Y,X) : : 
CALL C0INC(#1,#10,T0L,A):: 
CALL C0INC(#1,#V0(Y),8,B) 
1040 IF B=-l THEN CALL M0TI0N(#V0(Y) , 

0,0)ELSE IF A=-l THEN CALL MOTION(#10,0,0) 
1050 FOR 1=1 TO 24 STEP 3 : : 

CALL S0UND(-10,-6,I):: NEXT I 
1060 IF A=0 AND B=0 THEN 1000 
1070 IF B=-l THEN 1090 

1080 CALL DELSPRITE(#10):: FOR 1=1 TO 15 STEP 3 •• 

CALL SOUND(-100,-5,I):: NEXT I :: P=P+30 :: 

DISPLAY AT( 24, 24): USING "#####": 
P :: GOTO 910 
1090 CALL PATTERN(#V0(Y),68): : 

CALL COLOR (#VO(Y), 10):: 

CALL POSITION(#VO(Y),YV,XV):: 

CALL SPRITE(#4,64,3,YV,XV) 
1100 FOR 1=1 TO 15 STEP 3 :: 

CALL S0UND(-100,-7,I,1000,1):: NEXT I 
1110 CALL DELSPRITE(M):: CALL MOTION(#VO(Y) , 
25,0):: FOR 1=330 TO 110 STEP -20 :: 

CALL SOUND(-100,I,I/20):: NEXT I 
1120 CALL DELSPRITE(#VO(Y)):: V=V+1 :: P=P-200 :: 

IF P<0 THEN P=0 
1130 DISPLAY AT( 24, 24): USING "#####" :P :: GOTO 910 
1140 ! 

1150 ! SPIELENDE 
1160 ! 

1170 CALL CLEAR :: CALL DELSPRITE(ALL) : : 

CALL CHARSET 
1180 FOR 1=1 TO 8 :: CALL C0L0R(I,16,2): : NEXT I 
1190 DISPLAY AT(10,5):"G A M E OVER" 
1200 PR0=INT(P/15)-(P/15-INT(P/15)>=.5) 
1210 DISPLAY AT(16,5):"SC0RE: ";P 
1220 DISPLAY AT(18,5) :"DAS ENSPRICHT";PR0;"%." 
1230 DISPLAY AT(24, 1) : "PRESS BUTTON TO START 
AGAIN" 

1240 CALL KEY(l.K.S):: IF S=0 THEN 1240 ELSE 100 



HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann; 



CP/M fur ATARI 
mit ATR-8000: 1598,- DM 



64k RAM Board 600 XL: 249,- DM 



DIE NEUSTE 


SOFTWARE 






ATARI-Floppy 
mitD.O.S.:739,- DM 



80 Zeichen Karte 
128k RAM Board 
Steckplatzerweiterung 
16 Bit I/O Port Erweiterung 
fur ATARI 600/800 XL 



ADVENTURE'S 



BASIC XL: 298 - DM 
ACTION: 298,- DM 



Akkustikkoppler 
Drucker 



Bestellungen und Informationen bei: 

HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 4225 75 
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BASIC mit Struktur 



Eine recht ordentliche, 
vor allem aber 
preisgiinstige Befehls- 
erweiterung 
fur den C-64 
wartet auf 
Heimprogrammierer 



friir den C 64 sind bereiis eine Menge 
sehr guler unci leitimgsfahiger Pro- 
grammiersprachen auf dem Markt. Ob 
die von DATA BECKER entwickelte Spra- 
che "STRUKTO 64" eine Bereicherung fur 
den Software-Mark! darstellt, erfahren Sie in 
diesem Beriehi. Im Jahre 1983 wurde die 
Sprache "STRUKTO 64" von Walter Bruek, 
dem 2. Landessieger in "Jugend forscht" und 
Hans-Jttrgen Matschull, dem Bundessieger 
im Bundeswettbewerb Mathematik 1983" his 
Leben gerul'cn. Die Idee war, das komplizier- 
le Programmieren in BASIC V.2, das in den 
Rechner sehon eingebaui ist, zu opiimieren. 
Durch cine neue. BASIC— ahnliche Sprache 
sollie so eine reichhaliige BASIC-Erweiie- 
rung und die Moglichkeit der sirukiurierien 
Programmicrung gcboien werden. Weiieres 
Ziel war, die Graphic- und Sprite- und die 
Soundgeneratdransteuerung durch STRUK- 
TO 64 /u erleichtern. 

Von den nutzliehen Befehlserweiterungen 
kenril man Befehle wie 'KEY' — Funktions- 
tasienbelegung, 'AUTO' — automatische 
Zeilcnnunimerngenerierung, 'REN' — Um- 
numericrung der Zeilen und 'FIND' — Su- 
chen nach einer bestimmten Zeichcnfolge. 



Neu isl z.B. der Befehl 'INDENT', mit dem 
das Listing an einigen Stellen (etvva bei 
Schleifen oder Bedingungen) der Ubersicht- 
lichkeit halber eingeriickt wird. 

Wir haben auf dieser Seite ein STRUKTO 
64-Programm abgedruckt, damit man sich 
mal einen ersten Eindruck von dieser Spracli- 
schopfung machen kann. Viele Befehle sind 
schon vom BASIC bekannt, doch hier und 
da tauchen schon mal ein paar ganz interes- 
sante Neuerscheinungen wie z.B. 'KWAIT' 
— das Programni wartet so lange, bis eine 
Taste gedruckt wird, oder '!', das den Error- 
Kanal der Floppy liest und eine entsprechen- 
de Meldung auf dem Bildschirm darstellt. 
'LPX' bzw. 'LPY' liefern die Position des 
Light-pens, 'JOY' die Position des Joysticks 
und 'PDL' die des Paddles. Mit diesen Hil- 
fen und einer einfachen Musik-Programmie- 
ruttg lassen sich gewiR einige interessante 
Spielevarianten erstellen. 

Die strukturierte Programmierung wird 
durch Befehle wie 'REPEAT.. .UNTIL' und 
'IF.. .IF NOT.. .IF END' unterstutzt. Trotz 
der recht positiven Aspekte sollte man nicht 
auBer acht lassen, daB ahnliche Produkte 
von anderen Softwarehausern schon vor eini- 
gen Jahren auf dem Markt gebracht wurden: 
Befehlserweiterungen fur den C 64 mit sehr 
leistiingsfahigeii und komfortablen Anwei- 
sungen. Das Neue ist freilich die Art, wie das 
Gauze verpackl wurde. Der Preis von 99 
Mark macht diese Alternative aber nicht nur 



fur Sprachenfreaks interessant. Wir sind 
schon iiber die MaBen gespannt darauf, 
wann ernsthafte Programmlosungen in 
STRUKTO 64 auf dem Softwaremarkt er- 
scheinen. Frank Schumann 



1000 A1S="444556778": 

A2S=" 565656565656 56565' 

1100 HRG 

1110 COLOR 

1120 WINDOW 

1130 FILL 

1140 FOR 1=0 TO 15 

1150 COLOR 6 

1160 ROT 0,12 

1170 DRAW 10+1*3, 102- 1*2, A2$ 

1180 COLOR 14 

1190 ROT 4,12 

1200 DRAW 70+1*3, 30-1*2, A2$ 

1210 FOR END 

1220 FOR F=15 TO 165 STEP 15 

1230 D=7-(F AND 7) 

1240 IF (D AND 1)=0 

1250 S=3 

1260 IFN0T 

1270 S=2 

1280 1FEND 

1290 ROT D.S 

1300 COLOR 5 

1310 DRAW F-15,50,A1$ 

1320 FOR END 

1330 KWAIT 

1340 GET A$ 

1350 TEXT 

1360 END 
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CBS. 



Eine geheime 
Sprache: ADA 



Aus dem Pentagon 
kommt ADA in 
die Micros, zunachst 
in den C-64 

/n der Programmier-Historie vvuide wie- 
derholi versucht, eine Programmierspra- 
che zu entwickeln, die saintliclw Vorteile 
von bekannien Sprachen wie PASCAL. BA- 
SIC, FORTRAN und COBOL in sicll ver- 
eint. Zudem sollie sie nacli Moglichkeii auf 
alien Rechnern laufftihig sein. Doch all zu 
oft gerieten die guten Vorsatze bald wieder in 
Vergessenheii. Ein weiterer Versuch in diese 
Riehiung isi ADA. Foreiert und finanziert 
vvurde die Entwicklung vom Verteidigungs- 
ministerium der Vereinigten Staacen. Nicht 
nur das Pentagon, sondern auch die Europa- 
ische Gemeinsehaft erklarte ADA zur Norm- 
sprache. Was soil an ADA nun so besonde- 
res dran sein? Eigentlich ist ADA ein Ge- 
misch aus erfolgreiehen Sprachen. 

Das komfortable Dateihandling stammi 
von COBOL, die Blockstruktur ist auch in 
PASCAL bekannt, die prazisen und schnel- 
leri Rechenvorgange von FORTRAN wurden 
in ADA integriert. Und das ganze ist nicht 
viel schwieriger zu erlernen als BASIC. Das 
soil aber nicht heiBen, da(3 ADA nun eine 
bunt zusammen gewiirfelte Ansammlung 
von alien Programmiersprachen ist, im Ge- 
genteil, ADA zeichnet sich durch Bcdiencr- 
freundlichkeit und Systematik aus. 

Der etwas ungevvohnliche Name stamtni 
von "Countess ADA Lovelace" und ist. der 
Vorname der Tochter des englischen Dichters 
Lord Byron. Sie war die erste Frau, die sich 
ernstharte Gedanken iiber die Programmie- 
rung der von Charles Babbage im 18. Jahr- 
hunderl entwickelten Rechenmaschine mach- 
te. Einen Haken hat die Entstehungsgc- 
schichte und der Fortgang von ADA aber: 
Es gibt zur Zeit noch keincn kaullichen 
ADA-Compiler. Es ist auch vveitestgehend 
unbekannt, vver, vvann, wo, wie und mil wel- 
chem Erfolg ADA getestet hat. Da spielen 
militarischc Interessen und Geheimhaltung 
eine dominiercnde Rolle. 

Data Becker hal dem zum Gliick ein Ende 
bereilet. Zur Freude aller Commodore 
64-Besitzer, gibt es nun den ADA-Trainings- 
kurs. Er besteht aus einer Programmdiskette 
und einem Handbuch. Die Diskette enthalt 
einen Editor, einen Ubersetzcr, das Lernpro- 



gramm und einen Assembler/Disassembler. 
Mil dieser Ausriistung versorgt, soli man laul 
Handbuch einigc "Grundgedanken" von 
ADA kennenlernen. Das ist wahrlich eine 
Untertreibung, denn in diesem Trainingskurs 
steckt mehr, als es der erste Eindruck vermu- 
ten lal3t. Genauer gesagt enthalt die Diskette 
neben eintgen Demo-Programmen fiinf 
wichtige Romponenten: Den Editor, den 
Syntax-Prufer, den Code-Generator, den As- 
sembler und den Disassembler. Der Editor 
dient zum Schreiben und Korrigieren von 
Programmen. Ferner bietet er eine komfor- 
table Diskettenvervvaltung. Flier kann auch 
die Repeat-, also die Wiedcrholfunkiion der 
Tastatur eingestellt und die Bildschirmfarbe 
gewahlt werden. Die Edit-Funktionen be- 
schranken sich auf das Listen, Einfiigen und 
Umnummerieren von Programmzeilcn. Der 
Syniax-Priifer testet die richtige Schreibweise 
der einzelnen ADA-Befehle und ihre Anord- 
nung im Programm. Erst wenn diese Reihen- 
folge korrekt ist. werden die Zeilen compi- 
liert, d.h. das geschriebene ADA-Programm 
vvird in ein schnelles Assemblerprogramm 
tibersetzt. Der Code-Generator tritt in Ak- 
tion, wenn der Syntax-Prufer sein O.K. gege-" 
ben hat. Er macht die eigentliche Uber- 
setzung erst perfekt. Mil dem Assembler/ 
Disassembler kann das Assemblerprogramm 
des Ubersetzers und eigene Assemblerpro- 
gramme in Maschinensprache sowie Maspni- 
nensprachprogramme in Assembler zuriick 
ubersetzt werden. 

Zur Sprache selbst: ADA ist blockstruktu- 
riert. d.h. die auszufiihrenden Anweisungen 
und Befehle stehen zwischen 'begin' und 
'end'. Durch Aufruf einer bestimmten Pro- 
zedur aus einem Hauptprogramm kann so 
eine allgemeine Ubersichtlichkeit und damit 
eine bessere Lesbarkeit des Programms er- 
zielt werden. Das ist vor allem bei nachtragli- 
chen Anderungen von groCer Wichtigkeit. 
BASIC-Programmierer werden das bestaii- 
gen. Es gibt zwei Arten von Schleifen, die 
'loop. ..end loop'-Schleife und die 'for. ..in... 
loop'-Schleife. ADA unterscheidet zwei Be- 
dingungs-Befehle, dem 'if.. .then. ..else' 
-Bcfchl und dem 'if.. .end if'-Befehl. Mil der 
Anwcisung 'golo NAME' kann zu einer gc- 
naii be/.eichneten Slelle verzvveigl werden. 

Fazit: Der ADA-Trainingskurs kostel 198 
Mark und stellt einen wichtigen Schritt in 
Richtung Kompalibiliuil in der Computer 1 
programmierung dar. 

I rank Schumann 
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COMPUTER SPIElf 



Hersieller: Adventure International 
System: Acorn B, Apple, Atari, 

Commodore 64, Spectrum 
Programtn: Diskette, Cassette 
Cetestet aufs Commodore 64, Cassette 

Bile lip — 

Tragodie eines Phjsikers 

"The Hulk" basien auf der von der ameri- 
kanischen Marvel Comics Group erclachten, 
sehr erfolgreichen Comic-Serie "The incredi- 
ble Hulk". Bei diesem Adventure Game han- 
delt es sich urn das erste elekironische 
Abenteuerspiel der sogenannten Questprobe- 
Serie, in der auch andere Comics-Helden wie 
z.B. Spiderman aufireten werden, herausge- 
geben von Adventure International, einem 
Gemeinschaftsunternehmen der Marvel Co- 
mics Group und der Scott Adams Inc. 

Der Spieler ubemimmt die Rolle Bruce 
Banners, eines Physikers, dessen Korper vor 
einiger Zeit bei einem Atombombeniest 
durch eine Uberdosis radioaktiver Strahlung 
verseucht wurde. Die Partikelstrahlung be- 
wirkte eine genetische Veranderung der Ge- 
webestruktur, wodurch sich Banner zeitwei- 
lig in das griinhautige Monster "Hulk" ver- 
wandelt. Obwohl Hulk ubermenschliche 
Krafte hat — er kann z.B. fast 1000 m hoch 
springen und halt Temperaturen von mehr 
als 1500" C aus — 1st er doch nicht unver- 
wundbar und verwandelt sich nach einiger 
Zeit vvieder in seine urspriingliche menschli- 
che Gestalt. 

Die Story beginnt in einem geschlossenen 




Raum, in dem sich Bruce Banner befindet — 
gefesselt an einen Stuhl. Aufgabe des Spielers 
ist es, Banner aus seiner miBlichen Lage zu 
befreien. Dies gelingt naturlich nur unter 
Verwendung der iibernatiirlichen Kral'te des 
Hulk. Erreicht wird die Vervvandlung in das 
Monster dadurch, dafi Banner Schmerzen 
zugefiigt werden. Mit dem Befehl "bite lip" 
lafit sich dies zu jedem beliebigen Zeitpunkt 
bewerkstelligen. 

Niitzliche Tips erhalt der Spieler in ver- 
schiedenen Szenen durch das Kommando 
"look sign", wogegen durch Eingabe von 
"Help" nur der stereotype Hinweis zur An- 
schaffung des Buches "The Scott Adams 
Book of Hints & Solutions" auf dem Bild- 
schirm erscheint. 

Die zahlreichen Spielszenen werden durch 
eine hervorragend ausgefiihrtc hochauflosen- 
de Gralik begleitet, die die Halfte des Bild- 
schirms ausfiillt. Die Mitarbeit der beiden 
Comic-Zeichner Mark Gruenwald und John 
Romita garantiert, daB die Computergrafik 
mit hoher Detailgenauigkeit dem Original im 
Comic-Heft gleicht. Hochachtting vor dieser 
ausgezeicheten Leistung! 

Dank des zur Vcrfiigung stehenden um- 
(angreichen Vokabulars, das allerdings gute 
englische Sprachkenntnisse voraussetzt und 
der Vielfalt von Situationen, die zu meistern 
sind, iibl "The Hulk" auch iiber langere Zeit 
eine starke Anziehungskraft aus. Die ausge- 
zeichnete Gralik verstarkt die Spielmotiva- 
tion in cntscheidendcm MaBe. 

Bjdrn Schwarz 
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Hersteller: Elite 
System: Commodore 64 
Progrumm: Cassette 

Reise in die Vergangenheil 

Der legendare Magier Ulrich stellte einst 
bei entsprechcnden Nachforschungen test, 
da/J einst ein legendares Drachen-Amulett 
existierte, dessen Einzelteilc iiber verschiede- 
ne Zeitalter verstreut sind. Ulrich machte 
sich auf die Suche, urn die Einzelteile wieder- 
zufinden. Dabei wurde er jedoch zu alt und 
gcbrechlich, urn die schwierigc Aufgabe 
selbst zu bewaltigen. Deshalb befahl er sei- 
nem starken Schutzling Kokotoni Wiir, fur 
ihn diese Aufgabe zu erlcdigen. 

Ulrich entsandte den jungen Helden 500 
Millionen Jahre zuriick in der Zeit. Die einzi- 
ge Unterstiitzung, die er Wilf mitgeben 
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konnie, war ein Paar Fliigel, das ihn in Not- 
fallen aus der Gefahrenzone bringen konnte. 
Erst wenn Wilf alle Amulett-Teile eines Zeit- 
alters gcfunden hat, kann Ulrich ihm weitere 
Hilfe duch den Aufbau einer Zeitschleuse ge- 
ben, durch die Wilf in ein anderes Zeitalter 
gelangen kann. Dort sind weitere Einzelteile 
des Fragments versteckt. 

Der Spieler hat die Aufeabe, Wilf mittels 
Joystick sicher durch die verschiedenen Epo- 
chen zu I'uhren, in denen er viele Auseinan- 
dersetzungen mit Dinosauriern, Flugechsen 
und anderen gefahlichen Lebewesen siegreich 
beenden muB. Mit jeder Nicderlage verliert 
Wilf eines seiner sechs Leben. 1st es dem 
Spieler gelungen, samtliche Einzelteile des 
Amuletts zusammenzutragen, erfahrt man 
via Bildschirm, warum Ulrich dem uner- 
schrockenen Wilf bcauftragte. 

Kokotoni Wilf ist ein Labyrinthspiel, daD 
dank einer groBen Zahl unterschiedlicher 
Screens nicht so schnell langweilig wird. 

Bjorn Schwarz 

Note Nole 
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Hersteller: Parker Brothers 
System: Tl 99/4.4 
Programm: Modtil 

Ein bilk'hen Spinal, 
schon bisl I)n auf Draht... 

Das klassische Dreiecksverhaltnis zwischen 
clem kernigen Matrosen, seiner schlanken 
Freuhdin Olivia und dem Bcisewieht Brutus 
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gab AnstoB zu diesem Computerspiel. In der 
Rolle des Griinzeug konsumierenden Popeye 
kann der Spieler sich richtig austoben: ein 
bilkhen Spinal, und Brutus hat prompt 
nichts mehr zu lachen. 

Das Spiel besteht aus drei Bildern, jedes 
davon ist in mehrere Ebenen unterteilt, die 
iiber Treppen erreicht werden. Popeyes erste 
Aufgabe besteht darin, all die Herzen, mit 
denen Olivia verschwenderisch urn sich wirft, 
aufzusammeln. Dabei steht ihm nicht nur der 
dicke Brutus im Weg, sondern auch eine He- 
xe, die unfairerweise Flaschen nach Popeye 
schleudert. Es bleibt ihm nichts iibrig, als 
diese in der Luft zu zerboxen. 

Sein Hauptgegner ist jedoch Brutus. Nur 
die bereitstehenden Spinatrationen mit ihrer 
explosiven Wirkung verschaffen dem armen 
Popeye von Zeit zu Zeii etwas Luft. Brutus 
kennt keine Gnade, er springt sogar von ei- 
ner Bildebene zur anderen und grabscht von 
dort mit seinen fetten Pranken nach dem 
kleinen Matrosen. 

Im zweiten Bild geht es ahnlich weiter, nur 
daB Olivia diesmal ihre musischen Talente 




erproben will. Keine fliegenden Herzen, Pop- 
eye muB sich jetzt die Lunge nach verlorenen 
Noten aus dem Leibe hetzen; natttrlich mil 
erhohtem Schwierigkeitsgrad. Im clramati- 
schen Finale hat Popeye schlieBlich den ver- 
zweifelten Hilferufen Olivias nachzujagen. 
Mehr wollen wir hier nicht verraten, nur daB 
in das Spiel erfreulich vie] witzige Varianien 
eingebaut sind. Exzellente Grafik, effektvoll 
eingesetzter Sound und eine llotte Spielge- 
schwindigkeit sind die Voraussetzung fur ei- 
ne spaBige Unierhaltung, die ohne Bedenken 
auch Kindern in die Hand gegeben werden 
kann. Klaus Weidemann 

Nole Note 
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Hersteller: Aitirog 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 

Gefahrliches Pflaster 

Wachtmeister Fuzz patrouilliert auf seinem 
Einrad die HauptstraBe entlang. Sein Tages- 
ablauf verlauft ohne groBere Aufregungen, 
sieht man einmal ab von gelegent lichen Aus- 
einandersetzungen mit grohlenden Betrunke- 
nen und randalierenden Skins. Doch plotz- 
lich ist der Teufel los. Die Mafia hat der 
Stadt einen Besuch abgestattet, urn die Ban- 
ken auf der HauptstraBe auszurauben. 
Fluchtautos fahren vor, um die Rauber in Si- 
cherheit zu bringen. Wahrend Wachtmeister 
Fuzz nur mit seinem Knuppel bewaffnet ist, 
verfiigen die Gangster iiber einen groBen 
Vorrat gefahrlicher K.O.-Gasbomben. 

Der Spieler iibernimmt die Rolle von F.C. 
Fuzz. Die Richtung, in die der Knuppel ge- 
worfen wird, lSBt sich durch den Joystick 
steuern. Fliegende Geldballons gewinnt man 
zuriick, indem man sie mit Hilfe des Kniip- 
pels zum Platzen bringt. Die Gangster kon- 
nen durch einen Schlag unter die Giirtellinie 
(typisch!) auBer Gefecht gesetzt werden und 
lassen sich durch Beruhrung 'verhaften'. Hat 
eine Verhaftung stattgefunden, holt ein Strei- 
femvagen den Missetater ab und bringt ihn 
zur Polizeiwache. Die Wirkung von K.O.- 
Bomben kann vermieden werden, indem 
man iiber sie springt oder sie durch einen ge- 
zielten Wurf mit dem Knuppel zur Detona- 
tion bringt, Ziel des Spiels ist es, durch 
erfolgreiche Aktionen mOglichst viele Bank- 
rauber zu verhaften, Diebesgut sicherzustel- 
len sowie Skins und Bctrunkene zu diszipli- 
nieren, um den 'StraBenbonus' zu erlangen. 
Sonsl ist ein Einrad von fiinfen futsch. 
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P.C. Fuzz ist ein originelles Spiel mil etwas 
depperter Spielhandlung, jedoch guter Gra- 
fik und Animation, an dem vor allem jiinge- 
re Spieler ihre Freude haben diirften. 

Bjorn Schwarz 
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Hersteller: Bubble Bus Software 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 



Angcln verboten! 

Der Besitzer eines Forellenteichs sitzt in ei- 
nem Boot und versucht mit Hilfe seines Ge- 
wehrs zu verhindern, daB eine Schar 
hungriger Raubvogel sich iiber seine Fische 
hermacht. Im Laufc der Spielhandlung wird 
das zunchmend schwerer. Immer mehr Vogel 
tauchen auf. 

Der stolze Fischziichter besitzt zunachst 
ein ^Contingent von fiinf Fischen, das sich 
urn einen Zahler dezimiert, sobald es einem 
der gefiederten Rauber gelingt, einen Fisch 
aus dem Wasser zu holen. Erreicht der Spie- 
ler durch den Abschufl von 50 Flatterman- 
nern eine Punktezahl von 5000, verkiindet 
ihm eine mit ihren Jungen iiber den Teich 
diisende Entenmutti die Erhdhung des Fisch- 
bestands um ein Exemplar. Der gleiche Vor- 
gang wiederholt sich bei Erreichen cines 
bestimmten Punktckontos, wobei der Schwie- 



rigkeitsfaktor — acht Stufen sind moglich — 
standig zunimmt. Das Spiel ist jedoch gna- 
denlos beendet, wenn alle Fische geraubt 
worden sind. Keine Beute, kein Rauber. 

Ein originelles Computerspiel mit guter 
Grafik, das insbesondere junge Spieler begei- 
stern wird. Fur einen Uberrasehungseffekt 
sorgi die witzige, nur selten im Bild erschei- 
nende Entenfamilie. Bjorn Schwarz 
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System: C 64 
Programm: Diskette 
Hersteller: Braderbund 



Schreck, lafS nach! 

Das Szenario ist jedem Horror-Fan be- 
kannt: lange, dustere Gangc, Falltiiren, un- 
heimliche Gemacher, angefiillt mit bedrohli- 
chen Maschinen und entsetzlichen GerSt- 
schaften, widerliche Wesen, die plotzlich 
drohend auftauchen. Und miltendrin, ganz 
allein, ein zitterndes Wesen, das versucht, 
diesem Albtraum zu entrinnen. Das sind Sie, 
der Spieler. 

Naturlich: Ganz so schlimm sieht's auf 
dem Bildschirm nicht aus, trotz der grausli- 




chen Darstellung in der Bedienungsanleitung. 
Nein, im Gegenteil — der Bildschirm ist 
bunt, und solchermaBen wird der Horror ad 
absurdum gefiihrt. Eben dies ist Absicht. 
Augenzwinkernd hat man die Schrecken der 
13 SchlOsser des schrecklichen Doktors hin- 
zunehmen, wie sich bcreits vom eigentlichen 
Spielbeginn zeigt. Dann namlich, wenn man 
in einer Art Ubungslektion mit den mogli- 
chen Gefahren vertraut gemacht wird und 
lemt, richtig zu reagieren. Dieses Tutorial, 
dem Programm vorangestellt, ist in bestimm- 
tem Zeitlimit zu durchstehen. Und erst wenn 
diese Zeit unterschritten ist, kann man die 
Tour des Bildschirm-Schreckens wagen. Mit 
einem Partner iibrigens. 

Worum also geht es? Man befindet sich in 
einem HorrorschloB, einem von 13, und muD 
zusehen, wie man alien Widerwartigkeiten 
zum Trotz lebend wieder herauskommt. Die 
Raume sind, wie oben dargestellt, mit alien 
nur denkbaren Fallen und Tiicken ausgestat- 
tet: Neben Blitzmaschinen gibl es Kraft (el- 
der, die ausgeschaltet werden miissen — 
Strahlenkanonen und 'schrocklichc' Mumicn 
drohen. Ein Materie-Transmitter, am ehe- 
sten einer Teleportationsmaschine vergleich- 
bar, hilft, im richtigen Augenblick genutz, 
gefahrliche Fallen zu uberwinden. 

Das alles klingt banal, ist aber ungemein 
reizvoll. Etwa weil man, um weitergelangcn 
zu konnen, Schalter in einer bestimmten Rei- 
henfolge betatigen muB. Hier zeigt sich, wie 
nutz- und sinnvoll das Spiel im Team ist. Wie 
wir bei mehreren Testspielen feststellen 
konnten, verliert das grafisch hervorragende 
Programm auch langfristig nicht an Reiz. Im 
Gegenteil: Der Ehrgeiz, die Gefahren aller 13 
"Castles Of Doctor Creep" kennenzulernen, 
wachst von Level zu Level. 

Was begeisterte Spieler besonders freuen 
diirfte ist, daB man individuelle Spiele und 
die zuletzt erreichte Position auf Diskette 
speichern kann. Eine elektronische Erfolgsbi- 
bliothek laflt sich solchermaBen zusammen- 
stellen. Punkte- und Zeiterfolg wird iibrigens 
auch auf der obligatorischen "High-Score"- 
Tafel festgehalten, auf die man seine Initia- 
len setzen kann. Kurzum: ein Labyrinthspiel- 
spaB, der Laune macht, logisch konzipiert 
und ausgefuhrt ist. Empfehlensweri in jeder 
Hinsicht. Hurtmul Huff 
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Hersleller: Quicksilva 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 



Vorsieht. Slcinschlag! 

Ein boshafier Burgherr hah die Briider des 
Haupiclarstellers in finsieren Burgverliesen 
gefangen. Nur der Spielheld kann sie retten, 
indcm er miilels einer Wippe die Burgmau- 
crn iiberspringt und die Kerkertiiren Offnet. 
Doch daran wird er durch den Burgherrn, 
der schwere Steine auf ihn wirft und seine 
Heifer, eine Mcute griincr, gehassiger Mon- 
ster, gehinderl. 

Aufgabe des Spielers, der den Befreier mil 
dem Joystick steuert, ist es, diesen so ge- 
SChickt auf der Wippe zu plazieren, daB ihn 
die herunterfallenden Steine heraufschleu- 
dern. Vorsieht: Die griinen Monster grab- 
schen alles an, was an ihnen vorbeifliegt. Ist 
dies ein Stein, dann reiBt er sie mil in die Tie- 
fc, handelt es sich dabei jedoeh urn den Ret- 
ter, verliert dieser eines seiner drei Leben. 

Der Spieler muB zunachst die Reihen sei- 
ner Feinde derart lichten, daB er an der ent- 
standenen Liicke vorbeispringen kann, um 
auf die Burgzinne zu gelangen. Dabei kann 
es von Vorteil sein, die auf der Wippe gelan- 
deten Steine an eine andere Stelle zu schie- 
ben, um die Flugbahn des hinaufkatapultier- 
(cn Helden zu beeinflussen. Hierbei ist je- 
doeh zu beachten, daB mehr als zwei Steine 
auf einer Seite der Wippe nicht bewegt wcr- 
den kOnnen und mehr als fiinf Steine auf der 
Wippe diese unbeweglich machen. Der Spie- 
ler kann das Ziel nicht erreichen. Erschwe- 
rend kommt auBerdem hinzu, daB niehl vor- 
hergeschen werden kann, welchen Stein der 
bose Burgherr als nachstcn nach unten wer- 
fen wird. Gluck gehort zum Gewinn. 
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Hat der Spieler die erste Spielstufe gemei- 
stert, kann es ihm bei den hdheren Schwie- 
rigkeitsgraden passieren, daB Steine mil 
doppeltem Gewichl heruntergeworfen wer- 
den. Man erkennt diese an ihrer schwarzen 
Riickseite leider erst sehr spat vor dem Auf- 
prall. Manchmal zu spat... 

"See-Saw" ist ein Spiel mit witzigem 
Handlungsablauf, das besonders jilngere 
Computerfreunde ansprcchen wird. Den Ton 
sollte man am besten abschalten, da der un- 
angenehme Klang nach kurzer Zeit an die 
Nerven geht. Doch was soli's? Man kommt 
auch ohne sie per Wippe gut in Schwung. 

Bjorn Schwarz 

Note Note 
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Hersteller: Parker Brothers 
System: Tl 
Programm: Motlul 



Der richlige Riecher 

Wer Qbert ist, sollte mittlerweile hinrei- 
chend bekannt sein. Es handelt sich um den 
gnomenhaften Kerl mit der Elefantennase, 
sprich Riissel mitten im Gesicht. Wie sein 
groBer Bruder in den Spielhallcn lebt auch 
unser Held auf einer Wurfelpyramide. Sein 
einziger I.ebensinhalt scheint darin zu beste- 
hen, auf seiner Pyramide umherzuspringen. 
um die cinzelnen Wurfelflachen durch seine 
Beriihrung in neuer Farbe erstrahlen zu las- 
sen. Das ware einfach, wenn es nichl noch 



ein paar Gesellen gabe, die unserem Helden 
ans Leder wollen. Da gibt es rote und violette 
Balle, die Qbert ins Nirwana schieBen moch- 
ten. Genauso gehassig ist Coily, eine Schlan- 
ge, die unseren Qbert mit grausamen Gerau- 
schen verfolgt. Slick and Sam sind von be- 
sonderer Giite. Sie farben die von Qbert 
schon beriihrten Wurfelflachen in ihre alte 
Farbe zuriick. Dann muB sie der kleine 
Gnom nocheinmal bemiihen. 

Aus diesem Schlamassel kann sich Qbert 
retten, indem er einen griinen Ball fangt. Alle 
Gegner sind dann fur einen kurzen Moment 
gelahmt. Er kann in Ruhe weiterarbeiten, 
und es gibt Bonuspunkte. Nicht nur durch 
Feindberiihrung sondern auch durch unge- 
schicktes Hantieren mit dem Joystick kann 
Qbert eines seiner Leben verlieren. Namlich 
wenn er von seiner geliebten Pyramide im 
elegantcn Tarzansprung hinunter ins Nichts 
hechtet. Das sieht zwar toll aus, beendet das 
Spielgeschehen aber auch recht schnell. 

Dummerweise sind die Joystickabfragen 
vom Hersteller ungeschickt gewahlt. Um ver- 
niinftig spielen zu konnen, miissen Sie den 
Stab der Freude diagonal halten. Eine unge- 
wohnte Handhabung, die zu Anfang groBe 
Schwierigkeiten bereitet. Das ist aber auch 
der einzige Nachteil dieses Spiels. Wer Qbert 
einigermaBen sicher uber die Wiirfel hi'tpfen 
laBt, kommt bald angenehm ins Schwitzen, 
denn es geht sehr schnell, sehr turbulent und 
auch farbenfroh zu. Das Spielhallengame 
wurde nahezu perfekt fur den TI adaptiert, 
der Spielablauf mag vielleicht nicht ganz so 
umfangreich sein wie bei den groBen Maschi- 
nen, aber ich hatte auch mit der Tl-Version 
groBen SpaB. Selbstverstandlich existieren 
mchrere Spielrunden, die sich durch wach- 
sende Geschwindigkeit auszeichnen. 

Wenn die Konzentration auch nur etwas 
nachlaBt, hat man schnell seine Qberts verlo- 
ren und muB wicder von vorne beginnen. 
Wir wollen hoffen, daB sich noch mehr Her- 
steller bemtihen, solch gelungene Spiele fiir 
den TI auf den Markt zu bringen. Qbert je- 
denfalls zeigt mit hervorragender grafischer 
Gestaltung und eindrucksvoller Soundunter- 
stiitzung, zu welchen Leistungen der alte TI 
imstande ist. Da stellt er manche Mitkonkur- 
reiuen in den Schatten. 

Klaus Weidemann 
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TERMINAL 64 

Eine gelungene Treibersoftware fur den C 64, 
die keine Wiinsche offen laBt, was den 
Bedienungskomfort angeht 



Die Schwachstelle, um mit dem C 64 
via Akustikkoppler mit anderen 
Rechnern in Verbindung zu treten, 
waren bisher die Betriebsprogramme. Es 
werden zwar viele angeboten, aber so richtig 
zufriedenstellend arbeitet eigentlich keihs. Im 
Terminal 64 hat man, so meinen wir, eine 
nahezu optimale Losung gefunden. Als be- 
stechendes Merkmal wird hier ein Buffer 
(Textspeicher) von 40 kbyte (ca. 41.000 Zei- 
chen) geboten. 

Um das Ergebnis vorwegzunehmen: 
Wahnsinn, daB eine solche Programmgestal- 
tung auf dem 64er moglich ist. Durch den 
groBen Speicher sind selbst Datex-P-Verbin- 
dungen mit groBem Informationsflufl ohne 
Schwierigkeiten mdglich. 

Aber auch im Betrieb mit Mailboxen (Ser- 
vicerechnern), die (iber das normale Telefon- 
netz zu erreichen sind, macht sich das 
Programm bezahlt: Da zur Datensicherung 
auf Diskette nicht mehr unterbrochen wer- 
den muB, span man manche Gebtihrenein- 
heit und schont den Geldbeutel. 

Das Programm meldet sich nach dem Ein- 
laden mit dem Hauptmenti, das folgende 
Punkte zur Auswahl bietet: 
OOnline, 
[> Puffer editieren, 
E> Druckerausgabe, 
t> Parameter andern, 
> Diskettenoperationen , 
[>Funktionstasten belegen. 

Hier sei noch eine Besonderheit von Ter- 
minal 64 erwahnt: Alle Meniipunkte lassen 
sich mittels Cursorsteuertasten anwahlen, 
was Bedienungsfehler vollig ausschlieflt. 

Die einzelnen Meniipunkte 
in Kurzbeschreibung: 

Online: Der eigentliche Kommunikationsteil, 
von diesem Programmpunkt ist der Daten- 
austausch mit anderen Rechnern via Telefon- 
leitung moglich. 

Hier stehen folgende Funktionen zur ge- 
falligen Verfugung: 
D>Ein- und Ausschalten 

des Downloads (Speicher), 
[>Upload ab Cursorposition, 



t> Upload ab Cursorposition zeilenweise, 
[>Rucksetzen des Cursors (mehrmaliges Sen- 
den des gleichen Files dadurch moglich). 

Ferner wird hier eine Statuszeile angebo- 
ten, die neben einem Timer (der leider schon 
beim Anwahlen des Online-Modes zu zahlen 
beginnt) die angewahlten Funktionen wie 
Senden, Speichern, verbleibender Speicher- 
platz etc. angezeigt. 

Puffer editieren: (Vorbereiten von Texten, 
die gesendet werden sollen, sowie Durchse- 
hen und Andern empfangener Daten.) Hier 
zeigt sich eine weitere Starke von Terminal 
64. Der Editor ist schon eher eine richtige 
Textverarbeitung, die auch Blockoperationen 
(Markieren von zu sendenden Textblocken) 
ermoglicht und einen 'Fast-Repeat-Modus' 
bietet, der die Funktionsgeschwindigkeit aller 
Tasten erheblich beschleunigt. 
Druckerausgabe: Auch hier unterscheidet 
sich Terminal 64 von anderen Treiberpro- 
grammen: Optional kann man die Ausgabe 
des Textes auf einen Standard-ASCII-Druk- 
ker wahlen, was fur viele Anwender, die kei- 
nen Commodore-Drucker angeschlossen ha- 
ben, interessant sein diirfte. 
Parameter andern: Hier lassen sich Ubertra- 
gungsparameter wie Baudrate, Datenbits, 
Stopbits, Paritat, Autoreturn, Ubertragungs- 
art (Voll- und Halbduplex) frei wahlen. 
Erwahnenswert in diesem Untermenii sind 
die beiden folgenden Punkte: 
D> Delay (Senken der Obertragungsrate bei 
Upload) Sehr interessant bei Mailboxen, die 
fur die Msg.-Eingabe noch keine Upload- 
Moglichkeiten bieten. 
OTastatur 

man kann zwischen ASCII und deutschem 
Zeichensatz wahlen, was fur Schreibmaschi- 
nenkundige sehr hilfreich ist, da die ASCII- 
Tastatur doch in einigen Punkten von der ge- 
wohnten abweicht. Auch wird durch deut- 
schen Zeichensatz die Verarbeitung von 
Umlauten moglich, die im normalen ASCII- 
Code nicht enthalten sind. 
Diskettenorganisationen: Hier kann man zu 
den Funktionen 
D>Direktory anzeigen 
D>Laden eines Files 
i>Speichern eines Bufferinhaltes 




> Validate 

[>Formatieren Disk 

auch noch einen Meniipunkt namens 

D>Fileumwandlung 

finden. Um damit etwas anfangen zu kon- 
nen, muB man wissen, daB viele Mailboxen 
BASICprogramme bereitstellen, die vom Be- 
nutzer (Anrufer) abgerufen werden konnen. 
Da nun diese Programme aber als Textfile 
empfangen werden, miissen sie, um lauffahig 
zu werden, wieder in ein Programmfile ge- 
wandelt werden. Diese Umwandlung kann 
man mit dem Anruf des Menupunktes "File- 
umwandlung" bewirken. 

Ein sicherlich nicht uninteressanter Aspekt 
der Datenferniibertragung. Allerdings ist ein- 
zuschranken, daB dieses Verfahren nur mit 
BASIC-Programmen moglich ist. 
Funktionstasten belegen: Dieses Menu er- 
laubt, vier Zeilen a maximal 24 Zeichen mit 
beliebigem Text zu belegen. Dieser kann im 
Online-Mode einzeln iiber F-Tasten gesendet 
werden. Das erspart eine ganze Menge Tipp- 
arbeit bei oft benotigten Textteilen, wie User- 
namen, Passwortern etc. 

Das ganz in Maschinensprache abgefaBte 
Programm zeigt sich sehr anwenderfreund- 
lich und bedienungssicher. 

Es gelang uns im Testbetrieb (auch ge- 
wollt) nicht, einen Prpgrammabsturz oder 
-ausstieg zu bewirken. Auf jede Fehlfunktion 
ist aber eine Fehlermeldung parat (z.B.: 
Drucker nicht eingeschaltet), wobei nach Be- 
statigung durch Tastendruck im Menti wei- 
tergearbeitet werden kann. 

Erwahnenswert ist auch das Handbuch, 
das nicht nur die Handhabung des Terminal- 
programmes sehr ausfilhrlich und leicht ver- 
standlich erklart, sondern auch eine kleine 
Einleitung in die Welt der Datenferniibertra- 
gung enthalt. So kann auch ein DFU-Neu- 
ling sehr einfach den Einstieg in dieses 
faszinierende Medium finden. 
Hans Petersen 
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Die Luxuskoppler 

Nicht immer muB das, was teuer 

ist, auch wirklich gut sein. Die Akustik- 

koppler, die mit dem Label CTK 

auf den Markt kommen, sind jedoch Spitze! 

So sehr, daB der vermeintlich 

hohe Preis fur sie am Ende doch 

recht vertretbar erscheint. 



Handbuch 
fiir Hacker 

Endlich einmal eine Quelle detaillierter 
Information iiber Datenferniibertragung. 
Erstaunlich einfach wird erklart, welche 
Grundlagen notig sind, urn mil dem Ho- 
mecomputer am neuen, begeisternden Me- 
dium teilzuhaben. 

Sehr umfangreich sind die Erlauterun- 
gen zu Mailboxen, Datex-P und Bild- 
schirmtext. Damit aber nicht genug: Es 
finden sich sehr umfangreiche Nummernli- 
sten sowohl im Selbstwahlnetz (Telefon) 
als auch im Datex-P-Netz. Selbstverstand- 
lich sind auch Rechner im Ausland. 

Zum Beispiel findet man den Abdruck 
des kompletten Einstiegmentis von 
ECHO/Luxemb. (vorm. Euronet Diane). 
Dieses Informationssystem ist offentlich 
und bietet eine Vielzahl von Informationen. 

Erwahnt sei noch, daB das als Ringord- 
ner erschienene Biichlein noch nicht kom- 



JB n dem Karton, in dem das CTK 3005 
mil der Post bei uns ankam, fiel so- 
Jir^l fort das Gewicht auf: 1,3 kg sind ein 
wenig schwer fiir einen Akustikkoppler. 
Doch nach dem Auspacken waren wir 
schlauer, denn einen Koppler, der so stabil 
aufgebaut ist, haben wir noch nicht gesehen. 
Das Gehause ist komplett aus Aluminium. 
Erst nach einer halben Stunde war das Gerat 
demontiert, um einen Blick auf die 'Innerei- 
en' werfen zu konnen. 

Ein Quarz sorgt fiir die genauen Frequen- 
zen und die aktiven Filterbausteine lassen 
wirklich nur die Datensignale durch. Der 
Wahlton des Telefons Oder eine Unterhal- 
tung bei eingeschaltetem Koppler erzeugen 
keinen 'Schrott' auf dem Bildschirm. Im 
Answer- Betrieb sendet der Koppler nach 
dem Einschalten fiir etwa drei Sekunden ei- 
nen Answer-Ton, um Echosperren im Tele- 
fonnetz auszuschalten und wartet dann acht 
Sekunden auf den Carrier-Ton des Kopplers 
am anderen Ende der Leitung. 

Bei Originate-Betrieb schaltet der 3005 ein, 
wenn fur 0,5 Sek. ein Signalton empfangen 
wird. Die V.24 Schnittstelle ist fast vollstan- 
dig belegt und auch als 20mA Stromlauf-Typ 
verwendbar. Der Lautstarke-Pegel kann in 
vier Stufen per Jumper eingestellt werden. 
Die Schaltungen sind sehr sauber aufgebaut; 
auf der Platine war nur eine nachtragliche 
Anderung zu finden. Fiir Bastler gibt es 
kaum noch etwas zu tun. Nur der freie 
Steckplatz fiir einen Umschalter gab uns Rat- 
sel auf. Leider ist der Schaltplan nicht im 
Lieferumfang enthalten... 



Sauberste Verarbeitung 

Die gut verstellbaren und sehr schalldich- 
ten Hbrerschalen sind in Metallfiihrungen 
von Innen am Gehause befestigt. Das Einle- 
gen des Telefonhorers erfordert allerdings 
auch einiges an Kraft. Dafiir traten im Test 
keine Storungen durch Umweltgerausche 
auf. An der Vorderseite geben vier Leucht- 
dioden Aufschlu/3 iiber den Betriebszustand 
(DSR, DCD, TX und RX), daneben sind die 
Umschalter fur ORG- bzw. ANS-Betrieb 



und Voll- oder Halbduplex angebracht. Die 
Stromversorgung erfolgt iiber ein kleines 
Steckernetzteil (9V Wechselstrom, 20mA). 

Ein deutsches Datenblatt mit den wichtig- 
sten Angaben und die Fotokopie des aus- 
fiihrlichen englischen 'Operators Manual' 
sind als Begleitmaterial voll ausreichend. 
Zum Preis von 655 Mark (+ MWSt) erhalt 
der Kaufer ein qualitativ sehr hochwertiges 
Modem, das professionelle Anforderungen 
erfiillt. Ein baugleiches, kleineres Modell 
kann nur im Originate-Modus betrieben wer- 
den und kostet 585 Mark (+ MWSt). 



CTK 2000, der Profi-Koppler 

Der AM 7910 ist Hardware-Spezis wegen 
seiner Vielseitigkeit als d e r Modem-Chip 
bekannt. Im CTK 2000 regelt er den Daten- 
verkehr: 300 Baud Voll- und Halbduplex 
(V.21), 1200 Baud Halbduplex (V.23) und 
1200/75 Vollduplex — alles FTZ-abgenom- 
men. Nach einer kleinen Anderung sind auch 
600 Baud moglich, doch dafiir gibt die Bun- 
despost keine Zulassung. Ein weiterer Plus- 
punkt ist die induktive Ankoppelung: Statt 
eines Mikrofons nimmt eine Spule die an- 
kommenden Signale auf, wodurch die Angst 
vor storenden Umweltgerauschen der Ver- 
gangenheit angehort. Selbst brutalste Stor- 
versuche (die nervtotende Trillerpfeife 
meines Sohnes) blieben erfolglos: Kein 
Heckimecki auf dem Bildschirm. Leider be- 
notigt das CTK 2000 zwie Versorgungsspan- 
nungen (je 8 Volt), die ein separates Netzteil 
erzeugt — mobiler Einsatz erfordert daher 
zwei Akkus. 

Ein Profi-Koppler hat natiirlich auch ei- 
nen Profi-Preis: um die tausend Mark. Doch 
fiir den Heimgebrauch ist die 'Niedrigpreis- 
version' CTK 2000 B/300 (nur 300 Baud) fiir 
525 Mark (+ MWSt) erhaltlich und dieser 
Preis ist, gemessen an der Ubertragungs- 
Qualitat anderer Koppler vergleichsweise 
recht gunstig! 

Interessant erscheint uns auch der BTX- 
Koppler CTK 2003 mit 1200/75 Baud nach 
V.23 — eine gute Alternative zum BTX- 
Post-Modem. Gunnar Binder 



plett ist, aber der Kaufpreis von 38 Mark 
bereits drei Nachlieferungen enthalt, die 
den Inhalt auf den neuesten Stand bringen 
sollen. Ferner richten die Autoren zur Zeit 
eine Mailbox ein, zu der Besitzer dieses 
Werkes Zugriff erhalten sollen, um auch 
nach Erhalt der letzten Lieferung noch 
weitere Informationen einsehen zu konnen. 
Herausgeber im Selbstverlag: 
Rathmann — Schalla, FriesenstraBe 24 
D 3000 Hannover 1 
Aber auch iiber DFU zu bestellen: 
N.C.S. — Mailbox, 43 48 / 75 13 




CP/T 2/85 



61 



Z'unachst ein kleiner Nachirag zum 
Midi-Testbericht aus 12/84: Die Jel- 
linghaus-Leute haben die kleinen 
Fehler in ihren Programmen inzwischen 
selbsl bemerki und uns zwei neue Diskeuen 
mil Recording Studio und Sequence Chain 
zukommen lassen, Ieider ein wenig zu spat, 
um eine Korrektur im Artikel des vorletzten 
Hertes anzubringen. Deshalb an dieser Stelle: 
Alle Fehler sind behoben; dem Recording 
Studio unterlaufen keine [rrttimer beim 
Quantisieren mehr, und Sequence Chain ver- 
wandelt im Expand-Mode einen Song in eine 
einzelne Sequenz zuriiek. Die kann dann wie- 
der Ins Recording Studio geladen werden, 
um iiber den gesamten Song auf nocli ver- 
bleibenden Spuren etwas spielen zu konnen, 
wobei man natiirlich im Rahmen der Spei- 
cherkapazitat des Recording Studio bleiben 
mufl. Aber auch einiges Neue bekamen wir. 

Jellinghaus 
Midi-M asterkeyboard 

Hier geht es um die Biihnen-Situation des 
Keyboarders. Das Programm soli nicht, wie 
die schon frOher besprochenen, von selbst 
an I dem Synthesizer spielen, sondern ein 
Keyboard zur Zentrale der gesamten Anlage 
erheben, von der aus alien anderen ange- 
schlossenen Midi-Keyboards gesteuert wer- 
den. Betrachten wir zunachst noch einmal 
eine ein ("ache Midi-Verkabelung ohne Com- 
puter: Dabei kann man von einem Keyboard 
aus mehrere andere Synthesizer spielen; sie 
folgen allem, was man auf der Tastatur 
macht und auch den Soundprogramm-Wech- 
seln. Mochte man aber in der linken und der 
rechten Hand verschiedene Sounds spielen, 
dann muB man wie bisher zwei verschiedene 
Tastaturen bedienen und auf verschiedenen 
Synthesizern die Klange ausarbeiten. Ein C64 
und das Jellinghaus-Programm schaffen da 
erfreulich schnell Abhilfe. 

Wir ernennen ein Keyboard zum Master- 
keyboard; die anderen Synthesizer konnen 
w ir getrost in irgendeiner Ecke vcrschwinden 
lassen; auf ihnen brauchen wir nicht mehr zu 
spielen, sie werden nur noch vom Computer 
gesteuert. Im zukiinftigen Idealfall haben 
diese Synthesizer sogar uberhaupt keine Ta- 
statur mehr, sondern sind sogenannte Ex- 
pander, die nur aus einem Klangerzeugungs- 
teil bestehen. Sie konnen in eine stabiles, 
transport fahiges Rack eingebaut werden, wie 
das sonst mit Effektgeraten und Endstufen 
liblich ist. Yamaha bringt z.B. demnachst ei- 
nen Expander auf den Markt, in dem die 
Klangerzeugungselektronik von sage und 
schreibe acht DX-7 enthalten ist. 

Das Programm stellt 80 Presets zur Verfii- 
gung, von denen jewcils zehn auf dem Bild- 
schirm zu sehen sind und mit den Ziffern- 
lasten angcwahlt werden. Zur nachstcn Zeh- 



MIDI fiir Vei 

Buhnenreif sind viele der Midi-Spezialtaten, 
die wir Ihnen diesmal vorstellen. 

Aber auch etwas fiir geschulte Ohren im trauten Heim! 



nergtuppe gelangt man fiber die Funktionsta- 
sten. Jedem Preset konnen wir einen Namen 
geben und bis zu ftinf Splitpunkte auf der 
Tastatur zuordnen. Das heifit. wir ktfnnen 
die Tastatur unseres Masterkeyboards in bis 
zu sechs Bereiche unterteilen. Auf einer an- 
deren Menuseite bestimmen wir. was in die- 
sen einzelnen Bereichen geschehen soil. Bis 
zu neun verschiedene S.vnthesizer lassen sich 
pro Splitbereich iiber die verschiedenen Midi- 
Kanale ansteuern, auch in verschiedenen 
Stimmungen, falls gewQnscht, so daB man 
mit einem Tastendruck auf dem Masterkey- 
board Intervalle oder ganze Akkorde spielen 
kann. Jedem Sythesizer w ird eine Soundpro- 
grammnummer zugeordnet, auf die er sich 
beim Abrufen des betreffenden Presets ge- 
horsam einstellt. 

Das heifit in der Praxis: ein Tastendruck 
auf dem C 64, und samtliche angeschlosse- 
nen Synthesizer sind auf den richtigen Sound 
fiir das nachste Stuck oder den nachsten Teil 
eines Stilckes eingestellt, wiihrend die Split- 
bereiche auf dem M&sterkeyboard dafiir sor- 
gen, daB man von einer Tastatur aus etliehc 
verschiedene Sounds und auch Intervalle und 
Akkorde mit einem Finger spielen kann. 

80 soldier Sortimente von Klang- und Ta- 
statureinstellungen durften fur ein Live- 
Konzert reichlich gcnug sein. Der gesamte 
Block von Presets ist auf Floppy abspeicher- 
bar und wartct don auf Fans. 



Jellinghaus 
DX-7/9 Sound EdiJor 



DX-7-Besitzer und Synthi-Interessierte 
wissen es: Dieses Gerat besitzt erstens nicht 
die ublichen Sound-Einstellknopfe und hat 
zweitens ein neuartiges Klangerzeugungssy- 
stem, das auf Frequcnzmodulation beruht 
und vollkommen digital funktioniert. Will 
man einen Sound andern oder einen neu cr- 
finden, dann muB man die vielen Parameter 
einzeln anwahlen und verandcrn, wobei sie 
jewcils auf dem winzigen zweizeiligen Dis- 
play erscheinen. Der Sound Editor hilft, eine 
vernunfiigc Ubersicht iiber alle Datcn eines 
Klanges zu bekommen. Die Jcllinghaus-Pro- 
grammicrcr haben es geschafft, die vielen, 
vielen Datcn, aus dencn sich ein DX-7-Sound 
zusammcnsctzt, einigermaBen iibcrsichllich 
auf einer Bildschirmseile untcrzubringen. 



Das Verandern der Parameter geschieht ent- 
weder wie bisher vom DX-7 aus oder aber 
per Lichtgriffel auf dem Bildschirm. Das 
Programm ermoglicht auBerdem das Abspei- 
chern von einzelnen Sounds auf Floppy. 

Jellinghaus 
DX-7 Soundd atenverwaltung 

Der interne Speicher des DX-7 hat 32 Plat- 
ze, was natiirlich bei den vielfaltigen Klang- 
moglichkeiten des Gerates viel zu wenig ist. 
Eine externe Speicherung ist also unerlaBlich. 
Yamaha bietet dafiir RAM-Cassetten an, 
aber die sind horrend teuer; ca. sechs soldier 
Cartridges mit je 32 Speicherplatzen kosten 
soviel wie ein ganzes Midi-System (C 64, 
Floppy, Interface). Da sollte man sich doch 
fur die Speicherung auf Floppy entscheiden. 
Dazu dient die Sounddatenverwaltung. mit 
der man nicht nur Einzelsounds, sondern 
auch ganze Banke von 32 Klangen auf der 
Floppy ablegen kann. Trotzdem kommt das 
Jellinghaus-Prdgamm bei der Beurteilung 
nicht sehr gut weg — es ist umstandlich zu 
bedienen und kann nur jewcils eine Sound- 
bank von der Floppy in den DX-7 iibcrtra- 
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yohnte 



gen. Da gibi es ctwas wesentlich besseres fUr 
das Zusammensiellen von Einzelsounds von 
dcr Floppy. 



Musik^i 



Supcrbanker 



Er wurde konzipiert von Manfred Krachl 
und weiterentwickelt von Andreas Schulz, ei 
nem echien Musiker, der taglich mil dem 
Programm arbeiiei und daher einen ausge- 
sproehenen Sinn fiir's Prakiische hat. Der 
Superbanker erlaubt es. vom DX-7 oder von 
der Floppy bis zu aeht Soundbanke (8x32 
Sounds) in den Computer zu laden. Man 
kann dann jeweils eine Quell- und eine Ziel- 
bank anwahlen und zwischen ihnen Sounds 
hin- und herschieben, urn neue Soundbanke 
zusammenzustellen. So kann man sich mit 
dem Programm auf sehr bequeme An eine 
'Sound-Floppythek' zulegen — bei den zahl- 
losen Mogliehkeiien des DX-7 eine sehr sinn- 
volle Einrichtung. Man sortiert die 



Einzelsounds nach ungefahrer Klangcharak- 
teristik in einzclne Banke, z.B. eine Bass- 
bank, eine Blaserbank, eine Orgelbank, etc. 
und stellt sich dann fur ein Live-Konzert, ei- 
nen Studiojob oder ahnlich spezialisierte 
Aufgaben, gemischte Biinke zusammen, die 
man in den Synthesizer ladt. 

Das Programm ist sehr Anwender-freund- 
lich, mil Bedienungsanweisungen auf jeder 
Meniiseite. Beim Abspeichem einer Sound- 
bank auf Floppy stellt es zunachst fest (ganz 
im Gegensatz zum Jellinghaus-Programm), 
ob auf der Floppy schon eine Bank gleichen 
Namens existiert. Falls ja, wird man gefragt, 
ob man sie iiberschreiben oder erhalten 
mochte. Auffcrdem lassen sich die Namen 
der Einzelsounds verandern. Dadurch wer- 
den wilzige Zeichen auf dem DX-7-Display 
darstellbar, die der normale DX-7-Benutzer 
mit clem internen Zeichensatz aus Zahlen 
und Buchstaben nicht erreichen kann. 

Das ausgiebige Basteln mit Sequenzerpro- 
grammen licB die Frage nach den Grenzen 
der Ubertragungsgeschwindigkeit und der 
Timing-Genauigkeit aufkommen. Wie man 
rechnerisch ermiiteln kann, sind diese Gren- 
zen relativ schnell erreicht: Die Ubertra- 
gungsgeschwindigkeit der Midi-Daten iiber 
die serielle Schnittstelle betragt 31,5 Kilo- 
Baud, das heifJt 32256 Bits pro Sekunde. Bei 




jedem Midi-Event, also dem Driicken oder 
Loslassen einer Taste, wird eine Gruppe von 
drei Bytes ubertragen — im ersten Byte 
stecken die Midi-Kanalnummer und die In- 
formation 'Loslassen' oder 'Driicken'. im 
zweiten die Nummer der betreffenden Taste, 
im dritten die Anschlagsdynamik. Das Uber- 
tragen eines solchen Events dauert also, in- 
klusive Start- und Stopbits vor und nach 
jedem Byte ca 940 Mikrosekunden ( = 0,94 
ms), und das ist eine ganz schdn lange Zeit. 
Zwei Konsequcnzen ergeben sich daraus. 
> Superschnelle Tonfolgen lassen sich dann 
nicht mehr realisieren, wenn die Midi-Ereig- 
nisse schneller aufeinander folgen, als sie 
selbst ubertragen werden. Der DX-7 gab bei 
einem 16-stimmigen 64-tel-Lauf und Metro- 
nomtempo 120 auf. Das wird in der Praxis 
kaum vorkommen und braucht uns daher 
auch kaum zu kratzen. 
[> Gehen zehn Events gleichzeitig iiber den 
Kanal, dann kommt der letzte gegeniiber 
dem ersten neun ms zu spat. Das liegt durch- 
aus im Bereich der menschlich wahrnehmba- 
ren Timing-Ungenauigkeit, insbesondere 
dann, wenn ein Drumcomputer ein eisenhar- 
tes Timing vorgibt. Die Erwartungen an das 
midimaBige Realisieren von Monster-Partitu- 
ren mit zehn oder mehr angeschlossenen 
Synthesizem diirfen also nicht zu hoch ge- 
schraubt werden. 

Lulz Vogelsang 



FUNTASTIC- 

der VersandMarkt fur Computer 
Spiele, verso rgt Euch ab 1985 
mit den neuesten Informationen 
iiber alles, was am Bildschirm 
SpaB macht 



Fur ATARI-VCS2600; 

XONOX Double-Ender 

(2 Spieleaufl Kassette) 

KABOOM 

und dazu 2 Drehregler 

DEMON ATTACK (jetzt billiger!) 

PITFALL 



nur noch DM 1 0,— 

nur noch DM 39,- 

nurnochDM 19,— 

nur noch DM 29,— 



KEYSTONE KAPERS (jetzt billiger!) nur noch DM 29,- 



Fur MATTEL-INTELLI VISION: 






SNAFU 


nur 


noch 


DM 


39,- 


BEAUTY & BEAST 


nur 


noch 


DM 


39,- 


SHARP SHOT 


nur 


noch 


DM 


39,- 


TENNIS 


nur 


noch 


DM 


49,- 


TROPICAL TROUBLE 


nur 


noch 


DM 


49,- 


Fur CBS-COLECO VISION: 










HERO 


nur 


noch 


DM 


119,- 


BEAMRIDER 


nur 


noch 


DM 


49,- 


SOCCER (Super Action Football) 


nur 


noch 


DM 


139,- 


CARNIVAL 


nur 


noch 


DM 


59,- 


ADAPTER FUR 










ATARI -KASSETTEN 


nur 


noch 


DM 


149,- 



Fur COMMODORE VC-20: 



(Allesauf Moduli) 
SEAFOX • SKY BLAZER • 
LODERUNNER • A.E. • 
TERRAGUARD 
JUPITER LANDER 



je Spiel nur noch DM 25,- 
nur noch DM 10,- 



Fur COMMODORE C64: 

(alle Spiele auf Diskette!) 

QX - 9 • COSMIC TUNNELS • 

SPATIAL BILLARD je Spiel nur noch DM 45,- 

GLADI ATOR'S DM 35,- 

ALLE COSMI-SPIELE jeweils nur noch DM 35.- 



Fur ATARI 800 XL: 

(allesauf Moduli) 
CHOPLIFTER • 
SERPENTINE 

(alles auf Diskette!) 
SPELUNKER • STEALTH 
SEVEN CITIES OF GOLD 

(auf Diskette) 



jeweils nur noch DM 49,- 

jeweils nur DM 85,- 
beh'nsnurDM 89,- 



JOYSTICKS: 

THE JOYSTICK 
COMPETITION 
PRO MICRO 

THE ARCADE (MICRO!) 
THE BOSS 



nur noch DM 19,- 

nur noch DM 69,- 

nur noch DM 59,- 

nur noch DM 49,- 



ZUBEHOR: 

lOer-Pack 
farblge DISKETTEN 

REINIGUNGS-SET 
KOMPLETTI 

DISKETTEN -LOC HER 



bei uns nur DM 69,— 

jetzt nur noch DM 49,- 
beiunsnurDM 19,— 



FUN-TASTIC 

VersandMarkt f iir Video- und ComputerSpiele 



Tannhauserplatz 22, 
8000 Miinchen 81, 
Telefon 089-919894 



Deshalb solltet Ihr jetzt sofort den 
untenstehenden Coupon ausfullen und 

abschicken. 

Dann seid Ihr bei den ersten, die alles uber 

die neuen Spiele wissen. 
Und zwar bevor sie uberall zu haben sind! 




Der Coupon verpflichtet Euch zu nichts! 

Aber er garantiert Euch, da(3 Ihr in Zukunft regelmaBige Infos kriegt: 
uber die neusten und besten Games - naturlich auch aus den USA und England - 
was sich dabei abgespielt und was sie kosten! Selbstverstandlich konnt Ihr auch jetzt 
schon bestellen, was Euch gefallt. Siehe links! 



Also: Auf jeden Fall Coupon abschicken, auch wenn Ihr nichts bestellt! 




I 



I 



Bitte ausschneiden, In Kuvert stecken und mit DM -.80 frankieren und abschicken! 
Unsere Adresse: FUN-TASTIC, Tannhauserplatz 22, 8000 Miinchen 81 - Danke. 



□ Ja, ich will in Zukunft alles Liber neue und preiswerte Video- und ComputerSpiele wissen und 
mochte laufend mit Informationen versorgt werden. 

Am liebsten sind mir □ Spiel-Programme □ Abenteuer-Spiele □ Denksport-Programme 

□ Ich mochte sofort etwas bestellen, bitte schicken Sie mir scnnellstens und per NN (+ DM 5,-): 



St. Titel 



Preis 




1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Mein Gerat ist: 



□ ATARI-VCS2600 

□ CBS-COLECOVISION 

□ MATTEL-INTELLIVISION 

□ ATARI 400/600 

□ ATARI 600XL7800XL 

□ COMMODORE VC-20 

□ COMMODORE C64 

□ mit Datasette 

□ mit Floppy 

□ MSX-System, Typ 



Meine Anschrift ist: 



Vorname, Name: _ 
StraBe, Nr.:. 



Datum 



KLEIN A NZEICEN ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss. 



Atari 



Verkaufe Alan 2600 mil 14 Kasset- 
len, Star Wars, Reactor, Star Rai- 
ders, Chopper Command, E.T., 
Atlantis, Haunted House usw. ftir 
350 DM Tel: 02 02 / 4 69 03 48 

Verkaufe ATARI 400 Computer + 
Recorder 1010 + Module Donkey 
Kong, Basic, Quest for Tires + 
super Cobra filr VB 600,— DM. 
Matuszczak, Wiesenerstr. 21, 
8773 Frammcrsbach 

Wanted for Atari 400: Primer DIN 
A4 Compl., Disk Drive, Disks + 
Cass., Books Engl. /Germ., Graph. 
Tabl., Club Anschrifien. Goedecke. 
Coventrysir. 4, 6 Ffm 80 

ASTRONOMIE* nur S00XL*35K 
Byte'* Sternbilder, Planeten, 
Galaxien* Text + Sound + Grafik* 
auf Cassette *20 DM(Schein) an: 
Gerold Utsch, Eichwiese 6 
5901 Wilnsdorf 11 

Verk. 800 XL, 1050 Disksiation + 
Extraadapter u. Inierfacekab. + 
Drehregl., 5 Romm., diverse Basic- 
games. Programmierhandbuch DM 
1500,— VB Tel: 041 25 / 7 23 56 

Alari u. Spectrum 48 K. Deutsche 
Software, zum Teil in Masch. Co- 
de. Fiir Atari audi jede Menge I6K 
Progr. Speicher Erweiterung (48K) 
fur Atari 400. Und vieles mehr! 
Anrufen!! Tel.: 0511/345114 
ab 17 Uhr. 

Verkaufe Atari VCS m 1 1 Spielen 
fiir 600 DM (Decathlon, Pole P, 
Pitfall, Death Star, Stampede, Fat- 
hom, Siar Master, Cosmic A, Pac- 
Man, E.T., Jumping Jack) 
Tel: 2043 / 12 58 80 

Neu: ATARI-Basic-Zauberer!!!! I 

Disk mil Autonumbcr und vielen 
anderen Utilities! Nur 29,—! Info: 
Thomas Tausend, Am Felsenkeller 
15. 8764 Kleinheubach. 

Verk. ATARI 400, 410 Pug.-Rek. 
+ Basic. River Raid, Defender. 
Pole Position + Prg. Zaxxon + 
div. Software + viel Literatur filr 
DM 450. VB. 074 24 / 34 70 

Verkaufe wcgen Systemaufgabc: 
1027 L.etterndrucker/1020 Ploi- 
ler/Maltafel/1010 Recorder *•* 
Alexander Miiller/Rhdnstr. 3 
8735 Ellingshauscn 

ATARI: verk. Modul Oal&xian fur 
50 DM, Suche Prg. 800 XL Tel: 
02 02 / 73 32 18 



Commodore 



Verkaufe: C64 + IEEE-Bus (voll- 
integriert Kcrnal) + Floppy 2031 
-t- IEEE-Centronics Interface + 
Epromer + diverses ZubehSr, Pla- 
tinen + Biicher. Auch einzeln! 
Tel: 40 / 8 99 28 30 

Suche Commodore 64! Thilo 
Kurtz, Bachstr. 13, 8851 Ellgau, 
Tel: 82 73/22 10 

Suche fiir C64 folgende Prg.!! 
Alice im Wunderland'Stunt- 
Flyer'The Mask of the Sun* Liste 
an R. Gierer, Auftere Passauerstr. 
143, 8440 Straubing 

Bocksoft presents: Jetzt auch in 
Deutschland FACTORY C-64. Das 
Supergame!! Lassen Sie sich in die 
Chefetage eines Konzerns versetzen. 
Bestehen oder untergehen! Nur 
1000 St. Auflage! Exclusiv mil Ga- 
ranlie nur bei BOCKSOFT, Herr 
Behrens, Flicderstr. 1, 3160 Lehrtc, 
nur DM 25,— (per Nachnahme, 
oder Vorkasse bar bzw. Uberwei- 
sung auf Ktonr. 100 065 317, b. 
Sladtsparkasse Burgdorf BLZ 
251 513 71) Nur solange der Vorrai 
reichi!!!!! 



Sinclair 



Gulc Programme zu gunstigen Prei- 
sen fiir ZX-Speclrum und iroizdem 
keine Raubkopien. Wo? 
Bei Friedrich Neupcr, Poslf. 72, 
8473 Pfreimd. Gratisinfo anford. 

Die Sensation fiir den ZX8I/16K 

12x schnelleres LOAD/SAVE mit 
ZX-TURBOTAPE, sehr zuverlassig, 
nur 20 DM. Sofortversand durch 
SCC. Lindensee 9, 609 Riisselshm. 

Verk. ZX81/16K + gr. Tasiatur + 
HRG-Modul + Centronics- 
Schnittstelle + Zubehor 450 DM* 
Tast. f. Spccirum + Software (Jcl- 
Pac, Pedro, usw.) 6 STK. (origi- 
nal!) VB. Tel: 07 II / 32 52 07 



Texas Instruments 



Orig. TI99/4A-Kompl. Syst. exl. 
keine P-Box notig. Konsole. 32K- 
Speicher, I Floppy, Contr. RS232. 
XBasic, Editor/ Asscmb. Multiplan, 
DM 2. 460 — 

Tel: S3 41 / 6 87 90 4- 1 66 64 

Orig. Tl-Joysl. 60,—. Sprach- 
Synthes. 150,—. Mod. Slatislik 
90, — (alles orig. verp.) Makohl, 
Tirolerstr. 6, 6090 Rtisselsheim 
61 42 / 7 19 14 



REX SOFT prascnticrt: *** 

SAVE YOUR LIFE 

**SUPER!**Billig! 

...und viele andere Prog, bei: 

Daniel Peier. Hulfteggstr. 31, 

CH-8400 Winterthur ***** 

Verk. TI99/4A + EX-Basic (m.dt. 
Anlcitung) + Sprach-Syn. + Joy- 
st. + Rec.-Kabel zus. fur 600 DM 
Si. Richter, Lange Str. 26, 3204 
Nordstemmen. Tel. 50 69 / 26 66 
ab 18 Uhr 

TI99/4A HELP! Benotige fur Mo- 
dem Infos Hard-u. Sofiware.P-Box 
vorhanden! Angeboie an Wolfgang 
Rusenberg, Sinnersd. Feld 1 14, 
5024 Pulheim 4 

TI 99/4A, orig. Rec.-Kabel fiir 2 
Recorder, 1 Cassette, 1 Buch VB 
200 DM. Tel: 62 01 / 2 17 05 



Verschiedenes 



Verkaufe: Coleeo Cass. Donkey 
Kong, Popeye, Atari 2600 Cass. 
Keystone Kapers, 
Tel. 05'61 / 4 57 49 

Diskctlcn + Hardware Verk. 
Super-Markendisketien! Double 
Density; fiir 5 1/4 Laufwerk 
Preislagen: von 45 DM aufwarts. 
Tel: 9257/425 

Coleco + Zaxxon billig abzug. 
Preis: 150DM! Neuwertig! 4 Mona- 
le alt! Thorsten Cramer 
52 50 / 78 10 

COLECO-TELESPIEL + 41 Spie- 
le + 2 Super-Act.-Contr. + 
Turbo-Lenkrad + 2 Quickshol III, 
Orig. verp., NP 5000 DM. VB 
2500 DM Kun Kraus, 
Tel: 60 22 / 33 88 

DM-VC-20: 150 DM***VC-20: 150 

mil Datascile: 175 DM*** und 150 
Spielen. Tel: 48 41 / 7 23 15 

Verk. CBS Coleco-V ision, Zaxxon. 
Donkey Kong und Q-Bert NP. 
Auch Atari-Space Inv. + Warlords 
VP. AuDerdem den ZX 81 64KB 
+ Tastatur. Suche C64 
Tel: 27 44 / 62 05 

Verk. CBS-Coleco + 6 Cass. z.B. 
Gorf, Zaxxon. B.C.'s Quest for 
Tires, Preis auf Verhandlungsbasis 
Tel: 52 62/31 89 

Verkaufe CBS-Coleeo Vision mil 

Cassellen Zaxxon. Smurf und Don- 
key Kong fur DM 350,—. 
N. Gross Tel: 67 25 / 25 84 



ACHTUNG C-64 Benutzer. SchluB 
mit der doofen Schrift von COM- 
MODORE, Zeichensatz-EPr. U5 
bring! scharfe Zeichen. DM 60, 
Tel: 9721/623 46 

Verkaufe VCS + 9 Cassetten und 
VC 4000 + 5 Cass, zusammen fur 
DM 500, Thomas Hillzer, 
5030 Hiirlh-Efferen, Bachstr. 23 
Tel: 2233 /651 14 

CBS: Konsole incl. 7 Cassetten zu- 
sammen DM 600,— ATARI: 
6 Cass. (z.B. Pitfall, Missile Com- 
mand usw.) zusammen DM 120,— 
Tel: 70 72 / 73 57 

Coleco TRACKBALL + Slither 
100,— ROCKY mit Controller 
100,— Pitfall, Time Pilot, Wing 
War, Victory, Venture. Donkey 
Jun. Omega Race, Moonsweeper 
je 50 — Tel: 02 08 / 49 36 74 

Verkaufe Philips G 7400 u. 4 Cass. 
(Space Monster, Seeluft-Krieg, Ter- 
rahawks u. Supercobra v. Parker) 
Preis VB, M. Klindworth, 
Auetal 2. 2732 Ramshausen, 
41 69/4 44 



Gewerblich 



C-64 + VC20 Flugtraining. Auch 
fur cbm 2001 bis 8032 lieferbar. 
Filr VC20 + 8K (oder mehr) er- 
forderlich. Umfangreiche Auswer- 
lung Ihrer Fliige. Erkliirung der 
Fluginsirumente. Steuerung mil 
Tastatur oder Joystick. 

A) Hubschrauber-Simulaior in 
Akiion. 9 Anzeigen im Cockpit. 
3 Flugprogr. zur Wahl. 29 DM 

B) Space Shuttle Landung. Echt- 
zeitsimulation. 29 DM 

C) Boeing-727 Simulator. Dieses 
Spitzcnprogr. ist z. Anfanger- + 
Insirumentcnflugschulung geeig- 
nei. Mit Anleitung 34 DM 

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 
5 DM. Info gegen Rilckporto 
Lieferung au! Kass. oder Disk. 
Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1 
3344 Flothe I, T. 
53 41 / 9 16 18 

Schneider CPC 464 

Software f. gewcrbl. Bedarf! Auf 
Cassette + Disk, (ab Januar) 
Angeb. auf Anfrage. Udo 
Deutschmann Ripsdoernestr. 3a, 
4200 Oberh. 12 



Kontakte 



Suche C64 PGM'S Angcbote an: 
N. Wohters, Hahber Mond 13 
5138 Heinsberg********** 



Mi 



CP/T 2/85 



Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher prasentiert die Erfolgsserie mit der Sie mehr aus 
Ihrem Computer herausholen: 

Ein Bestseller knegt zuwachs 




DER BESTSELLER - BAND 1 

64 Tips & Tricks, das mit iiber 70.000 Exemplaren meistver- 
kaufte DATA BECKER BUCH, ist eine hochinteressante 
sammlung von Anregungen zur fortgeschrittenen Pro- 
grammierung des commodore 64, pokes und andere niitz- 
liche Routinen, interessanten Programmer!. 
64 TIPS & TRICKS. 1984, uber 300 Seiten, DM 49,- 

JETZT NOCH MEHR TIPS & TRICKS - BAND 2 

Auch der zweite Band von 64 Tips & Tricks diirfte sehr schnell 
ein Bestseller werden. Das Buch enthalt eine Fiille hoch- 
karatiger Programme, Anregungen und Routinen: ein 
umfangreiches Kapltel iiber Softwareschutz - Befehlserwei- 
terungen und wle man sie macht - Tips & Tricks zur Pro- 
grammierung von Superspielen - zeiger und deren Manipu- 
lation - mehr iibers interrupt-Handling mit vielen Belspielen 
- erweiterte Hardware-MOglichkeiten - Betriebssystem ms 
RAM kopieren und dort manipulieren - sowie viele weitere 
Programme, Befehlserweiterungen und niitzliche Routinen. 
Wer gerne programmiert und mehr wissen will tiber den 
COMMODORE 64, der braucht dieses neue Buch. 
64 TIPS & TRICKS Band 2, ca. 250 Seiten, DM 39,- 



&Tricks 




Vlele Tips und Tricks rund urn den CPC 464. vom Hardwareauf bau, 
Betriebssystem, Basic-Tokens, zelchnen mit dem Joystick, Anwen- 
dungen der Wlndowtechnologie und sehr vielen interessanten 
Programmen wle einer umfangreichen Dateiverwaltung, 
Soundedltor, komfortablen zeichengenerator bis zu komplet- 
ten Listings spannender Splele bietet das Buch viele Anregun- 
gen und wlchtlge Hllfen. Diese riesige Fundgrube sollte jeder 
CPC 464-Besitzer haben! 

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, iiber 250 Seiten, DM 39- 

© Besonders wlchtlg: Dem APPLE ll TIPS & TRICKS Buch llegen 
Erfahrungen in der Arbeit mit dem II+, lie und dem neuen 
superkompakten lie zugrunde. Niitzliche PEEKS und pokes, 
Grundlagen der ASSEMBLER-programmierung, Farbgrafik, 
Auf bau von Bildschirmmasken sind nur Ausschnitte aus der 
Themenvielfalt. Ein Oberblick iiber den Einsatz von wichti- 
ger software fur den APPLE II rundet dieses neue Buch ab, 
das jeder Apple ll Besitzer haben sollte. 
APPLE II TIPS & TRICKS. 1984, tiber 400 Seiten, DM 49 - 

® Urn mehr als hundert Seiten wertvoller geworden ist 
dies legendare Buch zum VC20. Neben den fiir jeden 
Benutzer wichtlgen Grundlagen enthalt das Buch eine 
Fiille erstklassiger Programmllstlngs: programmieren 
der Funktionstasten, Autostart, Befehlserweiterun- 
gen und Anwenderprogramme. In dlesem waizer wlrd 
jeder vc-20-Besitzer immer wleder etwas Neues 
flndenl 

VC20 TIPS & TRICKS, 3. erweiterte und iiberarbei- 
tete Auf lage, 1984, 324 seiten, DM 49,- 

Ein neues Superbuch fiir alle zx-Spectrum-Besltzeri Mit vie- 
len peeks, pokes und USRs, urn ROM und ram optimal zu nutzen. 
Mit nutzlichen Routinen: 64 zelchen pro zelle, absturzsichere Eingaben 
und elnem Spiel (Symbolraten). Craflsche Darstellung einer Weltkarte, 
AnschluB und NutzungsmOglichkeiten von Microdrives bis Lightpen werden 
beschrieben. Neben Programmen iiber saulen- und Kreisdiagrammen gibt es 
fiir den prof esslonellen Einsatz eine kleine Lager- und umsatzverwaltung und 
eine Kundendatei sowie ein Programm zur schaufensterwerbung. Ein Buch, 
das zu jedem zx-Spectrum gehfirti 

ZX-SPECTRUM TIPS & TRICKS, 1985, ca. 250 Seiten, DM 39- 



Ohne Abb.: 

Eine wahre Fundgrube 
fiir den Tl-99 Anwender 
ist das Buch Tl-99 Tips & 
Tricks. 

300 Seiten, DM 49,- 



Vlele weitere interessante data BECKER Bucher und Pro- 
gramme flnden Sie im groBen DATA BECKER KATALOC, den 
Sie kostenlos bei Ihrem Handler Oder gegen DM 1,10 in 
Brief marken dlrekt von uns erhalten. 



DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Diisseldorf Tel. (0211) 31 0010 




Abenteuer! Die f aszinierende Spielidee. 



THE MASK OF THE SUN 




Hi 



'AS GEHEIMNIS DER AZTEKENMASKE 
ie deutsche Fassung des bekannten 
rikanischen Text-Abenteuers MASK OF 
SUN, dem Hit aus den Vereinigten 
ten. Hier stellt sich eines der wohl 
gelungensten Abenteuerspiele vor, das als 
vollig neue Spielgeneration uber ungeahnte 
und unzahlige Variationsmoglichkeiten 
verfiigt. Durch den deutschen Text ein noch 
mteressanteres Spielvergniigen. 

ARIOLASOFT zeigt Ihnen, was heute wit 
dem Homecomputer an moderner Unter- 
hattung moglich ist. Abenteuer, Strategie, 
Entspannung. In der Freizeit und bei der 
Arbeit zwischendurch. 

Einfach mal abschalten! Die Software-Linie 
SPIELEN. 



^Brodefbund 
Software 



